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Willkommen 


in der bunten Welt der tragbaren Videospiele! 


Der Game Boy, die kleinste und vielseitigste Videospielkon- 


sole der Welt, ist erwachsen geworden. Besonders deutlich # 
macht das der „Offizielle Game Boy Spieleberater 2‘, in | 


dem mehr als 20 neue Spiele für den Game Boy ausführlich 
vorgestellt werden. 


Von den Spieleprofis bei Nintendo haben wir die heißesten 
Tips & Tricks für die beliebtesten Spiele erfahren, die wir 


Euch natürlich nicht vorenthalten wollen. Unsere Grafikde- # 


signer haben dazu detaillierte Karten von einzelnen Levels 
angefertigt, damit Ihr Euch problemlos in jedem Spiel zu- 
rechtfindet. Bestimmt könnt Ihr uns zustimmen, daß dieser 
Spieleberater rundum gelungen ist. 


Auch für die Besitzer eines Super Nintendo Entertainment 


Systems ist der „Offizielle Game Boy Spieleberater 2” sehr 
interessant, Warum? -Ganz einfach, weil wir den zweites Teil 
des Buches ausschließlich dem Super Game Boy (Game Boy- 
Spiele-Adapter für das Super Nintendo) gewidmet haben. 


Hier erfahrt Ihr, welche Spiele es gibt, die die Fähigkeiten XG 
des Super Game Boys voll ausnutzen und wie Ihr aus älte- 


ren Game Boy-Spielen ganz neue Super Nintendo-Spiele 
machen könnt. 


Viel Spaß beim Lesen! 
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Die AFFEN sınD Los! 


Was haben Donkey Kong, Wart, 
Bowser und Wario gemeinsam? 
-Sie alle haben einen ‚tierischen 
Hals” auf Mario und denken sich 
ununterbrochen neue Gemein- 
heiten aus, um den sympathi- 
schen Klempner zu schikanieren. 
Diesmal ist wieder Donkey Kong 
an der Reihe, der nun schon zum 
zweiten Mal innerhalb von zehn 
Jahren Marios Freundin Pauline 
entführt hat. 


Vor über zehn Jahren 
war DONKEY KONG die 
Haupffigur in einem der 
ersten Videospiele. Jetzt | 
feiert er ein sensationelles 


Comeback... 


MaRrıos SUPER-TECHNIKEN 


Zum ersten Mal seit langer Zeit kann sich Mario NICHT in Super 
Mario verwandeln, denn nach Superpilzen wird er diesmal vergeb- 
lich suchen. Dafür beherrscht Mario zwischenzeitlich neue Super- 
Techniken, mit denen er gegen Donkey Kong gute Chancen hat. 


OPF-ÜBER-HANDSTAND-SPRUNG 


Manchmal hat Mario nicht genügend Platz, um einen Po-Stopper- 
Rückwärts-Sprung auszuführen. In solchen Fällen kann er jedoch 
aus dem Handstand einen Riesensprung nach oben machen. 


PO-STOPPER-RÜCKWARTS-SPRUNG 


Die beste Technik, um riesige Sprü 
eine Richtung, dreht sich plötzlich um 
kann Mario sehr viel höher gele: 


Stacel - Bıscıry 


Nachdem Mario die ersten vier 
Stufen des Original-Spieles ge- 
meistert hat, beginnt sein neues 
Abenteuer in der großen Stadt. 


Zwar ist er Donkey Kong immer 
dicht auf den Fersen, aber erst 
in 100 Leveln kann er Pauline 
wieder in den Arm nehmen. 


STAGE 1-4 DUELL MIT DONKEY 


‚Auf der obersten Plattform steht 
Donkey Kong und bewirft Mario 
mit Wagenhebern und anderen 
netten Dingen. Pauline schreit so 
verzweifelt um Hilfe, daß Mario 
nicht anders kann, als sich auf 
den Weg nach oben zu machen. 


StaGe 2 - FOREST 


Nicht weit von der Stadt befin- 
det sich ein sehr idyllisches Wäld- 
chen. Ein idealer Platz zum Ku- 
scheln, denkt sich Donkey Kong, 
und verschwindet mit der hüb- 
schen Pauline in eben diesem 
Wald. Klar, daß Mario den bei- 
den sofort folgen muß. Neben 
unzähligen Stachel- und Krab- 
belkäfern sind hier auch eine 
Menge Schalter verstreut, die 
ganz verschiedene Funktionen 
haben. Mario kann, indem er 
die Schalter betätigt, Plattfor- 
men erscheinen lassen, Schran- 
ken öffnen oder die Richtung 
der Aufzüge dirigieren. 


Stae 3 - sHıp 


Mit dem Schalter auf der linken 
Seite kann Mario die Fahrtrich- 
tung der Aufzüge bestimmen. 
Zunächst sollte er sich jedoch 
den Schlüssel auf der rechten 
Seite holen. 


Nach der Niederlage im Stadt- 
wald beschließt Donkey Kong, 
mit Pauline in seine Heimat zu flie- 
hen. Den Dschungel kann man 


nurmit dem Schiff erreichen, wos 
für den Gorilla kein Problem ist, 
denn im Hafen von New York 
liegen Tausende von Schiffen. 


STAGE 3-1 STEINKLOTZWESEN 


Schst erscheint es Mario un- 
n diesem Sektor den 


zu erreichen. Doch 
mrmt ihm eine brillante 


Der Ausgang befindet sichinder 
Ecke oben rechts. Um dorthin zu 
gelangen, muß sich Mario zu- 
nächsteine Leiternach linksoben 
bauen. Zum Glück befindet sich 
links unten das benö- 


tigte Leiter-Icon. Mit 
dem zweiten Leiter- 
Icon geht es dann 
wieder nach unten. 
Nun kann Mario sich 
erst die Mühe ma- 
chen, Paulines Gegen- 
stände einzusammeln, 
um das Bonusspiel zu 
spielen. 


STAGE 2-7 KRABBELKÄFER 


Zwei Stachelkäfer und ein Krab- 
belkäfer sollten mit Hilfe des 
Schalters eingesperrt werden. 


Der Krabbelkäfer, der sich jetzt 
rechts oben bewegt, kann Mario 
nach oben befördern. 


‚Je nach Schalterstellung, öffnet oder schließt sich 
die Schranke. 


STAGE 


Wenn Donkey mit Fässern wirft, 
sollte Mario diese mit den Füßen 
auffangen und zurückwerfen. 


Um das untere Steinklotzwesen zur Stachereihe 
zu bringen, muß Mario zunächst eine Brücke 
hosen. Des Bröcken-Symbol befindet sich oben 
ches. leicht erzichbar zuf dem Rücken der 
bee jVenuctwrses 
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Der nette Krabbeikäfer, der Mario nach oben 


Stace 4 - JUNGLE 


+ DonkeyKongin seiner 
gekommen. Hier, im 
ofrkonischen Dschungel, fühlt er 
sch immer noch am wohlsten, 
Doch Mario wäre nicht Mario, 
wenn er nicht einige Tricks auf 
Logerhhätte,den Heimvorteilvon 
Donkey Kong mit ausgekochter 
Klempnergeschicklichkeit auszu- 
gleichen. An Lianen klettern? - 
Kein Problem! Mit Krokodilen 
kämpfen? - Wenn's weiter nichts 
ist! Im Wasser schwimmen? - 
He, das ist doch Kinderkram! 


Eine der schwierigsten Stufen im 
Dschungel. Die Brücke kann nur 
einmal überquert werden. 


Mario erinnert sich noch gut 
an seine beiden Abenteuer in 
DONKEY KONG und DON- 
KEY KONG JR. auf dem NES, 
aber vielleicht sollte er doch 
nicht zu optimistisch sein, denn 
Donkey Kong hat sich in der 
Zwischenzeit viele neue Gemein- 
heiten einfallen lassen. Da sind 
zum Beispiel die bormkenwer- 
fenden Kolibritauben und die 
aetrößigen Elekropfrenhas, um 
nur einige zu nennen.... 


STAGE 4-7 


In der Mitte dieses Sektors hockt 
Donkey Kong Jr. in seinem Käfig 
und spielt vergnügt mit dem 


‚Wenn Mario jetzt den Schlüssel verliert, sieht es 
schlecht aus... 


Mario sollte den Schalter erst 
dann betätigen, wenn einer der 
Klammeraffen auf der Brücke ist. 


LOW: 
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Mit dem Hammer sollte Mario zunächst die vie- 
Ien Großohrer beseitigen. 


STAGE 4-10 AUSSERST SCHWIERIG 


Wieder einmal trifft 
Mario auf ihm freund- 
lich gesinnte Dschungel- 
bewohner. Da er mit 
dem Schlüssel in 
derHand unmöglich an 
den Lianen hochklet- 
tern kann, muß er die 
Frösche als Trampolin 
nach oben benutzen. Fl 
Oben links befindet sich 
der Ausgang aus die- 
sern Sektor. 


| stacea-ı sta: s-3 | 


Gefahr: An den Lianen hängen Manche Dschungelbewohner 
Krokodile und von oben werfen 


Tauben mit Bombeneiern. 


sind Mario sehr freundlich ge- 
sinnt und helfen ihm soger. 


Am Schwanz der Klammeräfchen kann sch 
Mario über Abgründe hangels. 


Mit Kokosnüssen kann man die Dschungelbe- 
wohner vertreiben, 


Schalter herum, der die Brücken 
zwischen den Plattformen akt 
viert oder deaktiviert. Geh« 
gerweise deaktiviert er die Brük- 
ken dann, wenn Mario gerade 
auf ihnen steht. Eine weitere 
Gefahr sind die Großohrer, 
die Mario sofort attackie- 


Stace 5 - DESERT 


Donkey Kong hat wirklich vor 
nichts Respekt, nicht einmal vor 
der Grabkammer des berühmte- 
sten Pharaos aller Zeiten. Im fin- 
steren Labyrinth der Gizeh Pyro- 
mide hat er sich mit Pauline ver- 
schanzt und überlegt, was er mit 
ihr als nächstes anstellen kann, 
als ihm plötzlich die Grabwäch- 
ter das Eindringen eines Grab- 
räubers ankündigen. Natürlich 
handelt es sich bei diesem Dieb 
um keinen geringeren als Mario, 
den Retter der in Not geratenen 
Schönheiten. Mario, anfangs 
noch guten Mutes, erlebt gleich 
im zweiten Sektor der Wüsten- 
Pyramide eine böse Überra- 
schung: Herumspringende To- 
tenschödel bespucken ihn mit 
vermoderten Schenkelknochen. 
Vielleicht hilft Mario ja hier der 
Super-Hammer, den er in der 
Pyramide erstmals finden kann. 


STAGE 5-3 


Wieder einmal ist Mario in ei- 
nem Roum gelandet, der auf 
den ersten Blick sehr rätselhaft 
erscheint. Ein Brücken-Symbol, 
ein Schalter und mehrere Auf- 
züge... All diese Dinge sind 
wohl nicht ohne Grundin diesem 
Raum, aber wie hängen sie zu- 
sammen? Die Lösung ist ganz 
einfach! 


DonkerkonG ) 


Zunächst muß die Leiter, die zum Schalter führt, 
vervolstindigt werden 


STAGE 5-9 ENTWEDER, ODER 


In diesem Sektor sind es weniger 
die Gegner, die Mario zu schaf- 
fen machen, als die verzwickte 
Handhabung der Schalter. Der 


mittlere zum Beispiel öffnet zwar 
die Schranke, die zum Schlüssel 
führt, gleichzeitig versperrt der 
Schalter jedoch den Ausgang. 
Hier hilft nur ein kleiner Umweg. 
Mario holt sich den Schlüssel, 
bringt den Schalter wieder in 
Originalstellung und geht dann 
den Weg zurück, den er gekom- 
men ist. Anfangs muß er den lin- 
ken Aufzug so eingestellt haben, 
daß er nach unten fährt. 


Mit dem Brücken-Icon wird die Plattform rechts 


Mit dem Schlüssel geht es dann wieder nach 
unten in Richtung Ausgang 


Yeah! Mario hält den begehrten Ausgangsschlüs 
sel in der Hand. 


STAGE 5-11 


Ein Schalter, zwei Schranken, 
eine Brücke und zweiSteine.Wie 
hängen sie zusammen? Blockiert 
mit den beiden Steinen die linke 


Bevor sich Mario auf den Rückweg macht, lagt er 
zuerst den Schalter wieder um 


In diesem Sektor 


Mit diesem Schalter wird die Brücke über Mario 
aktiviert 


komm es auf lgl- 
sches Denken und 
Schnelligkeit on. 


Schranke, so daß sie sich nicht 
mehr schließen läßt. 
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Stace 6 - AIRPLANE 


‚Auch die Pyramide hat sich für 
Donkey Kong als kein gutes Ver- 
steck erwiesen. Mario ist einfach 
zu dever! Aber jetzt hat Donkey 
eine wirklich gute Idee. Er wird 
mit Pauline zum Nordpol fliegen. 
Dort istes so kalt, Mario wirdihm 
wohl kaum dorthin folgen. Aber 
wie kommt man zum Nordpol? 
‚Am besten mit einem Flugzeug... 

- Mario hat es auch diesmal wie- 
dergeschafft, sich als blinder Pas- 
sagier an Bord zu schmuggeln. 
Schließlich ist er bereit, für Pau- 
ine jedes Opfer zu bringen. 


STAGE 6-3 AUFZUG-TERROR 


‚Auf der linken Seite ist der Schlüssel, auf der rechten Seite die Tür. Alles, was diese beiden lebenswichtigen 


Dinge trennt, sind zwei Aufzüge, 
die in diagonalen Bahnen den 
großen Zwischenraum durch- 
queren. Mit dem Schalter links 
oben läßt sich die Fahrtrichtung 
der Aufzüge verstellen. Trotz- 
dem ist das ganze nicht so ein- 
fach, wie es aussieht. Auch hier 
hat Mario mit starkem Gegen- 
wind zu rechnen, der ihn, wenn 
er nicht aufpaßt, von den Auf- 
zügen fegt. 


‚Aber Vorsicht: Das charakteristi- 
sche für die Flugzeug-Levels ist 
der starke Flugwind, der Mario 
so manches Mal von den Platt- 
formen weht. Waren die bishe- 
rigen Stages noch relativ leicht 
zu meistern, wird es jetzt selbst 
für Videospiel-Profis sehr schwer. 
Einige Flugzeug-Teile haben 
mehrere Ausgänge, doch Mario 
hatnursehr wenig Zeit alle Türen 
zu erforschen. Macht Euch also 
mit der Message ‚Time Over”ver- 
traut, Ihr werden sie oft genug 
sehen, 


STAGE 6-1 STAGE 6-2 


In diesem Sektor gibt es gleich 
mehrere Ausgangstüren, aber 
nur eine der Türen führt heraus. 


Dos Problem in dieser Stufe ist 
der starke Gegenwind. Mario 
muß sehr vorsichtig springen. 


Mario hat nur sehr wenig Zeit, die richtige Aus 
gangstür herauszufinden, 


Auf den ersten Blick sieht diese Stufe nicht 
schwierig aus. 


Erst einmal muß sich Mario den Schlüssel be- 
sorgen. 


STAGE 6-6 ÜBER DEN WOLKEN... 


Ohne den Gegenwind und die 
knapp bemessene Zeit, wäre die- 
ser Level vermutlich ein „Kinder- 
spiel! Doch Mario muß. mit 
2 Schlüssel in der Hand auf 
schmalen Aufzügen zum Aus- 
gang balancieren, ohne dabei 
herunterzufallen. 


Se, 


> 


Nachdem sich Marie den 
Schlüssel geschnappt hat, 
geht es den gleichen Weg 
wieder zurück 


Jetzt bleibt nur noch herauszufinden, welches 
der richtige Ausgang ist 


STAGE 6-7 AVANTI, AVANTI! 


An einigen Stellen muß Mario den Schlüssel auf die einsame Reise 
auf dem Fließband schicken und hoffen, daß er schnell genug 
den Schlüssel am anderen Ende wieder aufzufangen. 


LI 


Stae 7 - ICEBERG 


Endlich hat Donkey Kong sein 
Ziel erreicht. Er und Pauline sind 
om Nordpol angekommen und 
haben bereits ein lauschiges 
Plätzchen auf einem Eisberg ge- 
#unden. Damit sich Pauline in 
rem luftigen Kleidchen keine 
Erkältung holt, wärmt Donkey 
Kong die Kleine mit seinem war- 
men Pelz. Mario kann die bei- 
den zwar nicht sehen, aber er 
kann sich die Situation sehr gut 


vorstellen und verständlicher 
weise packt ihn die Eifersucht. 
Vielleicht kann das Eis Marios 
Zorn ein bißchen abkühlen, so- 
fern er nicht darauf ausrutscht. 


STAGE 7-1 FEUER UNDEIS 


_ DonkerkonG ) 


tellen, die von 
Eisblock versperrt 
3lück schwirren 
in der Nähe Feuer- 
um, mit denen Mario 
s zum Schmelzen bringen 

Dorüberhinaus werden 


de Rätsel von Stufe zu Stufe 


Zunächst muß Mario den Schalter in die richtige 
Position bringen. 


STAGE 7-6 IMMER NACH OBEN 


Zunächst muß Mario einen Weg finden, um nach oben zu kommen, 
wo sich der Schlüssel und der Ausgang befinden. Dazu nimmt er am 
besten den Aufzug, nachdem er den Schalter umgelegt hat. 


STAGE 


Eiszopfen ma- 
Leben schwer, 
berührt.Auf 


Donn holt er sich den Schlüssel, den er nach 
unten wirft, 


Nachdem er die Liter nach unten gekletert st 
bring or den Schlüssel zum Ausgang 


STAGE 7-7 IM EISMEER 


Donkey Kong hat sich mit Pauline 
unter der Oberfläche des Eisber- 
ges verschonzt Abgesehen von 
der Kälte macht es Mario aller- 
dings nichts aus, daß er nun im 
Eismeer nach dem Schlüssel tau- 
chen muß. Schwierig wird es al- 


lerdings, wenn erjetzt auch noch 
versucht, innerhalb des Zeitlimits 
Paulines Handtasche, ihren Re- 
genschirm und ihren Hut einzu- 
sammeln, um in das Bonusspiel 
zu kommen. Und ein 1-Up 
könnte Mario gut gebrauchen. 


L B HEBBR 10 = 


Die Krabben wandern die untere Seite des Eis- 
berges eetlang 


it dem Aufzug muß Mario nach unten fahren. 


Hier unten ist die Hölle los, aber wo ist der 
Schlüssel? 
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Mit der Leiter geht es wieder nach oben, 


7 


AGE Ö\- RO 


Im Flug muß Mario versuchen, 
die Trampoline zu erreichen. 
Wenn er darüberhinaus noch 
ein Bonusspiel am Ende dieser 
Stage erreichen wil, muß er 
sämtliche Gegenstände von Pau- 
line im Sturzflug einsammeln. 
Wer soll das nur schaffen? 


K VALLEY 


Nachdem es Donkey Kong nun 
schon überall versucht hat, blei- 
benihm nichtmehrviele Orte,an 
denen er Pauline vor Mario ver- 
stecken kann. Das Rock Valley, 
eine felsige Gebirgslandschaft, 
erscheint ihm gerade recht. Hier 
ist es weder besonders windig, 
noch besonders rutschig, aber 
die Landschaft eignet sich her- 
vorragend, um die Schlüssel und 
die Ausgänge sehr gut zu ver- 
stecken. Bevor es zum Duell auf 
der Affenfestung kommt, muß 
Mario noch einmal alle Techni- 
ken einsetzen, die er bis jetzt in 
seinem Abenteuer erlernt hat. 


Zunächst sollte sich Mario eine 
Leiter bauen, nachdem er den 
Schlüssel hochgeworfen hat. 


STAGE 8-5 


Mit dem Super-Hommer müsser 
Steine zerstört werden, um der 
Sektor verlassen zu können. 


Zunächst sollte Mario den Schal- 
ter B so umlegen, daß er auf 
der rechten Position steht. An- 
schließend wird der Schalter C 
nach rechts umgestellt. Nun den 
Schalter A nach rechts stellen 
und zum Schalter D hochgehen. 
Nachdem der Schalter wieder 


BONUSSPIELE 


tasche. Sammelt 
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Pauline hat eine dumme 


den Level mit einer unge- 
raden Restzeit, darf er an 


gen- derSlot-Machine um Bonus- 
Hut und Hand- 
‚Mario alle 
drei Dinge auf und verläßt 


leben spielen. Bei einer ge- 
raden Restzeit ist das Bonus- 
leben-Roulette angesagt. 


STAG 


nach links umgestellt worden 
ist, fallen beide Wummps nach 
unten. Mario stellt Schalter C 
nach links um und der rechte 
Wummp fällt nach unten. Jetzt 
wird Schalter C wieder nach 
rechts gestellt und anschließend 
Schalter A nach links. 


Jetzt darf er on der Slot-Machine um ein, 
zwei, drei oder fünf Bonuslaben spielen. 


Stace9 - TOWER 


ch ist es soweit! Donkey Kong sitzt in der Falle. 


m nur noch abzuwarten, wann Mario auch die 
Abzuwarten und zu hoffen... 


aus acht 
berdimen- 


or Im dritten 
en einmal ein 


STAGE 9-8 


ist es Mario, der an den Kroko- Mario hat die Turmspitze erreicht. Donkey Kong hat seine übliche 

dilen vorbei nach oben klettern Angriffstechnik etwas variiert und wirft jetzt mit Fässern, die einen 

muß. ganz besonderen Inhalt haben. 

Wenn die Fässer beim Zusam-d #8 x SIETSEs 8733 
menprall mit einem anderen 
Faß zerstört werden, wird ein 
gefährlicher Mini-Pilz frei, der 
Mario bei Berührung für kurze 


y Kong Jr. 
mußte, 


ses Unglück l& 
wenn Ihr die Fässer mit den 
Füßen auffangt. 


Donkey Kong Ir. hilft seinem Voter wo er nur 
kann. 


Meris sollte Donkeys gewaltigen Fäusten aus- 
weichen 


.. und auf Donkey Kongs 
verwundbare Nase werfen. 
Dos ganze muß neunmal 
wiederholt werden 


Wario als Marios Wi- 
dersacher. Jetzt ist er 
der Star seines eigenen 
Game Boy-Abenteuers. 


Auch in seiner normalen 
Gestalt ist Wario nicht ohnel 
Er kann seinen Rippentriller 


springen und sie wehrlos 
stampfen, gestampfte Geg- 
ner aufheben und sie auf 
andere Gegner werfen. 


Mit diesem Super-Power- 


einen Raketenantrieb ver- 
liehen, der ihn dazu befö- 
higt, in der Luft zu fliegen. 
Diese Fähigkeit erschließt 
ihm neue Bereiche. 


Marios Eigenheim schief gegan- 
gen ist, will Wario selbst bauen. 
Doch das kostet Geld. Wen wun- 
dert's, daß sich Wario sofort auf 
den Weg macht, als er von einer 
Schatzinsel härt 


Be) > 
Nachdem die Besetzung vn ZPI-PIF PIEPFS 
- > 


e- 

PAE2 

we 
(A 

Hat Wario ein Super-Poweı 


0 
Extra gefunden, wächst ihm 
ein Stierhelm auf dem Kopf 
und er kann Gegner von 
unten pieksen oder sich an 
Decken feststeckern. 


RACHEN-WA 


[near 3 
Be 
% 
ea, 


In der Super-Power-Extro- 
Gestalt als Drei 
ist Wario in der Loge, eine 
lange Flammenzunge zu 
speien und so alle Gegner 
und Steinblöcke in seiner 
Reichweite zu flambieren. 


-Wario 
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HıLrrEiIcHE GEGENSTANDE 


iossen. „Sollich die Gegenstände 
icht?” fragt sein 
io,jol-können 


in Schlüssel ist, 
ein Schloß‘, 


Bauus- SPIELE 


Worio ist wahrlich ein stattlicher 
Nimmersatt! Das Schloß, wel- 
ches er sich bauen möchte, soll 
> irdischem Glanze sogar die 
Sonne überstrahlen. In den 
Bonus-Spielen „Hop oder Top“ 
nd ‚Bomben Kegeln“ kann 
'odafürmit glücklicherHand 
‚en Münzvorrat aufstocken 
oder Extro-Leben gewinnen. 


HOP ODER TOP 


m Bonus-Spiel „Hop oder Top“ 
Wario in Versuchung ge- 
ft. Zieht er am richtigen 
werden seine Münzen 
oppelt. Zieht er jedoch am 
= Strong, verliert er Mün- 
Versuche hat Wario. 


wundert! Immer öfter findet er auf der Pfefferinsel 
die seine habgierige Sammel-Leidenschaft aufblitzen 


Mit einer 10er Münze kann sich 
Wario in der Mitte einer Stufe 
abspeichern oder am Ende einer 
Stufe den Ausgang öffnen, 
wenn er die Münze in einen 
Totenkopf-Schlitz steckt. 


STERNE 


Wario muß bei seinem Aben- 
teuer auf der Pfefferinsel feststel- 
Ien, daß es eine Menge Gesin- 
del auf ihn abgesehen hat. Zum 
Glück verleihen ihm gefundene 
Sterne für kurze Zeit mehr Schnel- 
ligkeit und Unverwundbarkeit. 


BOMBEN KEGELN 


Im Bonus-Spiel „Bomben Kegeln“ 
geht es nicht um Glück, sondern 
um Warios Geschicklichkeit. Trifft 
er mit den Bomben das Ziel, 
kann er entweder Extraherzen 
oder 1-Ups dazubekommen. 
Viel Feingefühl ist angesagt! 


I 
essen BEER 


Manchmal läßt es sich jedoch 
nicht vermeiden, daß Wario ein 
Leben verliert. Mit genügend 
Ausdauer kann Wario jedoch 
hundert Herzen sammeln, die 
er gegen ein zusätzliches Leben 
eintauschen kann. 


® 


| 

Besitzt Wario einen Schlüssel für 
Schatzkammern, kann er diese 
öffnen und eine Schatztruhe fin- 
den. Den Schatz darin kann er 
später zu Münzen machen, da- 
mit sein Sparkonto für den 
Schloßbau anwächst. 


 WarioLanD ) 


sollte also 
Außerde: 
daß Wario 


len muß. 

Findet Wario einen Ausrufe- 
zeichen-Block und dotzt ihn on, 
verschwinden bestimmte Hinder- 
nisse auf seinem Weg über die 
gefährliche Pfefferinsel. Leider 


sind diese Blöcke nur äußerst 
selten zu finden. 


BErIE] 


SPIELEBERATER 2 


Rice BEACH STUFE 1 


Eine lange Seereise liegt hinter Wario. Mit wackeligen Beinen und 
em Gefühl leichter Übelkeit in der Magengrube betritt Wario 
die Piraten-Insel Pfeffer. „Jetzt geht's aber los‘, denkt Wario, und er 
macht sich sofort auf die Suche nach Schätzen, Münzen und allem, 


wos seinen Reichtum mehren hilft. 


nd: 


R NTRILLER 


Es ist Warios absolut neueste 
Superaction-Technik: Der Rip- 
pentriller. Durch jahrelange 
Übung hat Wario diese Technik 
in aller Heimlichkeit geübt und 
perfektioniert. Jetzt ist Wario in 
der Lage, seine gesamte Energie 
für einen kurzen Moment in 
seinem Brustkorb zu bündeln. 
Bewegt er sich nun zur Seite, 
schubbert er blitzschnell los und 
rempelt seinen Gegner um! 


ou 
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@®VON OBEN 


Manchmal befindet sich Wario 
in einer scheinbar aussichtslosen 
Loge: Blöcke befinden sich unter 
ihm! Zum Glück hat er für sein 
neues Abenteuer gelernt, auch 
unter ihm befindliche Blöcke zu 
zerbröseln. Sehr nützlich! 


®1-UPS! 


Rechts ist eine Stelle abgebildet, 
die es in sich hat! Hat es nämlich 
Wario geschafft, den ersten End- 
boß Spiked Pirate in Rice Beach 
zu besiegen, sollte er an diese 
Stelle zurückkehren. Obwohl 
Wario vor dem Endkampf diese 
Stelle nicht betreten konnte, ist 
er nun in der glücklichen Lage, 
es zutun. Dort warten drei ]-Ups, 
die Wario sehr gut gebrauchen 
kann. 


Rice BEACH STUFE 2 


Puh - geschafft! Wario hätte sich 
nicht träumen lassen, daß seine 
Schatzsuche derartig mit Arbeit 
verbunden wäre. Aber so ist es. 
Schon die erste Stufe hat ihn 
leicht ins Schwitzen gebracht. 
‚Aber dies war gar nichts gegen 
die nun folgende zweite Stufe in 
Rice Beach. Hier geht die Post 
schon etwas verschärft ab! 
Wario sollte seine Augen überall 
haben und nur mit großer Vor- 
sicht seinen Gegnern gegen- 
übertreten. Dies gilt besonders 
für die kleinen, hinterhältigen 
Gummiball-Kreaturen. 


Wenn Wario nicht als Decken- 
Grillspieß enden will, sollte er 
sich vor den aufgeblasenen 
Gummi-Bällen in acht nehmen. 


Rice BEACH STUFE 3 


Schon als Wario den Strand von 
Rice Beach betreten hatte, 
schimpfte er über den feinen 
Sand, der ihm in die Schuhe 
kroch und seine Füße kitzelte. 
Doch was ihn jetzt in der dritten 
Stufe erwartet, verschlägt ihm 
glott den Atem: Treibsand! Hier 
heißt es also aufpassen undnicht 
zu lange auf einer Stelle stehen, 
sonst steht Wario bald der Sand 
&is zum Hals - oder noch höher. 
Zu allem Unglück sind verschie- 
dene Dinge eben in diesem Treib- 
sand versteckt. 


Wario weiß: Es gibt Fallen und man kann fallen. Bei den unten abge- 
bildeten Steinplattformen muß Wario mit beidem rechnen: Die 
Plattformen sind getarnte Fallen, so daß Wario bei schlechtem 
Sprung-Timing durch sie durch nach unten fallen kann. Mit einigem 
Geschick ist diese Stelle zu meistern. 


em 


rz=s faustdick hinter den Ohren! Auf den unteren Abbildungen 
= = solcher Geselle zu sehen. Ihm sollte sich Wario nur von hinten 


) FALLEN 


‚Auf seinem abenteuerlichen Weg über die Pfefferinsel wird Waric 
noch anderen Fallen als der mit den verschwindenden Steinplo®- 
formen begegnen. Eine sehr gemeine Falle ist unten co 
schirmfoto abgebildet. Wario sollte Situationen, die der ci 
ähneln, wenn mı 
Weg gehen 
sehr unliebso: 
erleben 


Rice BEACH STUFE 4 


In der vierten Stufe von Rice 
Beach verschlägt es Wario in ein 
Gängesystem, das ihm sehr 
schnell zum Verhängnis werden 
kann. Schnelle Reaktionen, ein 
gutes Auge und geschickte 
Sprünge zurrechten Zeit sind die 
einzigen Mittel, die Warios 
Leben erhalten helfen. Die 
Gefahr heißt ‚Stachelschieber"! 


REN SPRING: 


Wenn der Stachelschieber Gas 
gibt, bleibt nur noch die Flucht 
nach vorne.Aberaufgepaßt!Ab 
einer bestimmten Stelle dient der 
Stachelschieber als Reiseplatt- 
form! Draufspringen und später 
den Hindernissen springend und 
duckend ausweichen! 


Rice BEACH STUFE 5 


Bald ist es soweit: Am Ende der fünften Stufe von Rice Beach wird 
Wario auf den ersten Endboß treffen - den mächtigen Spiked Pirate. 
Aber noch liegt ein hartes Stück Arbeit vor Wario. Die Gegner 
machen ihm immer mehr zu schaffen. Aber mit großer Vorsicht und 
langsamen Herantasten gelingt ihm auch diese Übung. 


©® DODOS DORT! 


‚Auf seinem beschwerlichen Weg 
zu Spiked Pirate wird Wario den 
üblen Senkstechern begegnen. 
Diese spitzen Steinstatuen bewe- 
gen sich von oben nach unten. 
Mit einem Rippentriller kann 
Wario am besten unter ihnen 
durchschlüpfen. Aber Achtung: 
Ein Dodo kommt selten alleine. 
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Wie auf den zwei Bildern links zu 
erkennen, ist Wario in der vor- 
züglichen Lage, einen sehr selte- 
nen Ausrufezeichen-Block zu 
aktivieren. Bestimmte Hinder- 
nisse werden jetzt verschwinden. 


Mit 10er Münzen kann sich 
Wario in der Mitte einer Stufe 
abspeichern, wenn erdie Münze 
in eine Totenkopf-Statue steckt. 
Ein sehr eleganter Weg an die 
Münzen zu kommen, ist es, An- 
greifer unter die Senkstecher zu 
locken oder zu werfen. Sie ver- 
wandeln sich zu 10er Münzen! 


GEGNER EINTAUSCHEN! 


Münzen ÜBER MÜNZEN 


Bevor sich Worio dem ersten richtigen Endgegner auf Rice Beach 
seien konn, sollte er seine Augen offen halten. Bei genauer Suche 
wird er einige Gelegenheiten finden, sein Sparkonto richtig auf- 
frischen. Denn eines sollte Wario nicht vergessen: Nur mit sehr viel 
Geld, sprich Münzen, kann er später sein prächtiges Traumschloß 
sichten. Verpoßt er jedoch viele Möglichkeiten, Münzen und 
Schätze zu sammeln, wird aus dem geplanten Schloß nur eine 
mickrige Hütte ohne Glanz. 


STIER-WARIO 


Wie auf dem Foto rechts zu 
sehen ist, muß sich Wario in 
bestimmten Situationen in Stier- 
Wario verwandeln. An dieser 
Stelle geht es um viele Münzen, 
die Wario nur als Stier-Wario 
erreichen kann. 


Und wieder geht es um Münzen. 
Auf den Bildern rechts ist zu 
sehen, wie Wario auch ohne 
den Trick mit den Senkstechern 
Gegner besiegen kann und 
dafür eine 10er Münze erhält. 
Einfach die Krabbe durch An- 
vempeln besiegen. 


SPIKE PIRATE 


Der erste Endboß in Rice Beach ist eine harte Nuß! Denn er besitzt 
zusammengerollt eine sehr harte Schale, Zudem ist Spiked Pirate 
Ser und über mit Stacheln bewaffnet, die seinen Körper schützen. 
Trotz all dieser Abwehrmaßnahmen ist dieser ungemütliche Geselle 
„Sativ leicht zu besiegen. In zwei Situationen ist er am verletzbarsten. 
Zum einen am Kopf, wenn er sich aufgerichtet hat, und dann noch 
om Bauch, wenn er als Kugel hochsteigt. In diesen Situationen solltet 


DER SUPER-TRICK 


Nun sin Trick, mit dem man 
= Werio Land bestimmte 


ietsrsimonder SELECT. In 


B-Knopf gedrückt. Jetzt 
könnt ihr mit dem Stever- 
kreuz nach oben oder 
unten, rechts oder links, die 
Zahlenwerte aussuchen 
und verändern. Alle 
Werte, sogar die Zeit, 
lassen sich eı De . Die 
ein Leben verliert, 
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Nach sPiKE PIRATE 


Wenn Wario Spiked Pirate 
besiegt hat, passiert etwas 
Verwunderliches: Der Wasser- 
spiegel steigt in Rice Beach an. 
Nun hat Wario die Möglichkeit, 
nach oben schwimmend einen 
geheimen Ausgang zu erreichen, 
der ihn in eine Bonus-Stufe 
bringt. Zu diesem Zweck muß 
Wario zurück in die dritte Stufe in 
Rice Beach. 


Was die Piraten können, kann 
Wario schon lange: Schätze sam- 
meln.Doch das mit den Schätzen 
ist gar nicht einfach: Wario muß 
sie erst einmal finden. Auf dem 
rechten Bild sieht man ein typi- 
sches Schlüsselloch, das zu einem 


An der rechts abgebildeten 
Stelle kann Wario relativ gefahr- 
los Münzen sammeln, wenn er 
seine Schwimmkünste richtig 
einsetzt. Sinkt Wario zu tief im 
Wasser ab, erwischen ihn die 
Stacheln. Also Achtung! Das 


Schatz führt. 


Leben ist wichtiger als Geld. 


VERSCHIEDENE HÄUSER 


Je nachdem, wieviele Münzen Wario am Ende seines 

‚Abenteuers zur Verfügung hat, kann er sich ein bestimmtes 

Dach über dem Kopf kaufen. Unten haben wir die verschie- 
‚denen Behausungen und ihren Preis abgebildet. 


SCHATZE 

Wenn Wario am Ende seines Abenteuers einen Planeten 
kaufen will, muß er alle versteckten 15 Schätze finden. In 
der unten abgebildeten 

Tabelle zeigen wir alle 

Schätze, in welchen Stu- 

fen sie zu finden sind, 

und wieviele Münzen sie 

später bringen. 


Gebäude-Typ Münzen | 


Vogelhaus Weniger als 


Stufe 3 
Dream Harp Stufe 9 
Stufe 11 
Stufe 16 
Stufe17 
Stufe 18 
Stufe 20 
Stufe 24 
Stufe 26 
Stufe 29 
Stufe 30 
Stufe 31 
Stufe 34 
Stufe 37 
Stufe 39 


| 9.000 Münzen 

| 6.000 Münzen 
2.000 Münzen 
7.000 Münzen 
5.000 Münzen 
9.000 Münzen 
5.000 Münzen 
8.000 Münzen 
7.000 Münzen 
3.000 Münzen 
4.000 Münzen 
8.000 

| 4.000 Münzen | 
7.000 Münzen 
6.000 Münzen 


Nice Cup 


Mehr als 
10.000 


Baumhaus 


The Crown 
. | Schield of Brave 
Fairy Bell 


Mehr als 
40.000 


Platinum Lamp 
The Pearl 
The Trophy 
Short Sword 
Dwarf Axe 
„Ball of Friendship 
D. Mask 
. Powerful Glove 
Small Whale 
. Gorgeous Ring 


Mehr als 
70.000 


Festung 


Mehr als 
90.000 


Mehr als 
100.000 


Planet 
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erteilt, die 
verschiedene 
fteilen. Nachfol- 
einzelnen Orte 


MOUNT TEAPOT 


ondere Anordnung 
dem Ort seinem 
- Teekannen 
ich übles Gesin- 
jerer zu besie- 


{=} 


SHERBET ISLAND 5 ® STOVE CANYON ® SSTEACUP 


ztruhen und eine Menge Dort, wo die Erde noch flüssig Beißwütige Alligatoren, heiß- 
warten Wario,wenner undglühendist,befindetsichtiet hungrige Haie und bomben- 
Endboß dieser gefroste- im Inneren der Insel dieses bei tragende Vögel sind nur eine 
nsel vordringen kann. Piraten beliebte Ausflugsziel. kleine Auswahlder,netten’Krea- 

turen, die Wario beim Betreten 
dieses Ortes erwarten. 


© PARSLEY WOODS © SYRUP CASTLE 


ist das Herz der Wario wird in dieser Piratenzen- 
Hier, zwischen der trale seine große Mühe haben, 
e,haben diePira- mit der ganzen Schar Ohrfeigen- 
kultiviert. gesichtern fertig zu werden. 
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Mario, einer der belieb- 
testen Videospiel-Hel- 
den überhaupt, besteht 
bereits sein zweites 
Abenteuer auf dem 
Game Boy. Dieses Mal 
präsentiert er sich grö- 
Ber und wandlungsfähi- 
ger als je zuvor. 


IMarıos nEUEFA 


Alles begann damit, daß Mario 
in seinem Schloß eine Alarman- 
lage installierte. Diese bestand 
aus sechs goldenen Münzen, die 
an der Eingangstür befestigt 
waren. Das mit den Münzen 
bekam Marios Widersacher aus 
Kindertagen, Wario, spitz.Sofort 
machte er sich auf den Weg, 
klaute die Münzen, verteilte sie 
im Land und besetzte das Schloß. 
Marios Aufgabe ist es nun, die 
sechs Münzen zu finden und 
danach Wario zu besiegen. 


HIGKEITEN 


UFER IANIDJLHI] 
Golden Goinsy 


Power up's 


DER WIRBELSPRUNG 


Bei der neuen Technik des Wir- 
belsprungs kommt Mario ganz 
schön ins Schleudern. Wie wild 
dreht er sich um seine eigene 
Achse und setzt dabei neue 
Energie frei. Mit dieser Dreh- 
energie kann er Blöcke unter 
sich zerstören. Klappt aber nur, 
wenn Mario groß ist. 


Daß Mario ein geübter Spring- 
insfeld ist, braucht wohl nieman- 
dem erklärt werden. Aber er 
kann sogar höher springen, als 
Ihr denkt. Drückt zu diesem 


Zwecke das Steuerkreuz nach 
oben, wenn Mario springt. 
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HASI-MARIO 


Es ist fast nicht zu fassen: Mario 
kann in seinem neuen Aben- 
teuer Hasi-Ohren bekommen. 
Immer dann, wenn er dieses 
Power Up gefunden hat, kann er 
durch die Luft hoppeln. Tierisch 
gut! 


SPACE-MARIO 


Direkt von den Weltraur 
schern frisch auf Marios Go 
tisch: Der Weltraumanzug 
Mario. Mit diesem Anzu 
Mario in der Lage, ohne 
bleme im Weltraum zu sc 
ben und der Schwerelosi 
ein Schnippchen schlagen. 
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verschiedene Zonen er- 
.n Mario. In jeder Zone 
Sekommt Mario eine goldene 
wenn er es schafft, den 
‚en Endgegner zu besie- 
jede goldene Münze, die 
sich erkämpft hat, kehrt 
zu ihrem richtigen Platz: 
Eingangstür von Marios 
Erst dann, wenn alle 
Münzen die Eingangstür 
n, kann Mario sein Schloß 
jen und gegen den Schloß- 
Weorio kämpfen. 


Marias 
2 Wäldı 


Isen 
8. Morios Schloß 
%. Glücksspiel-Höhle 


BonusRUNDEN 


Die GLücKsSPIEL-HOHLE 


wenn es Mario gelingt, 
de einer Stufe die Glocke 
ten, wird er mit einerBonus- 


ersten Bonusspiel kann man mit 
einigem Geschick das Symbol 
für ein 3-Up-Herz in Marios Be- 


Glücksspiel-Automaten bezah- 
len und hoffen, daß er Extra- 
leben gewinnt. Je höher der Ein- 


Wenn Mario Extraleben bekom- 
men will, bringt es ihm nicht viel, 
nur Münzen zu sammeln. Viel- 


belohnt. Zumindest beim sitz bringen. mehr muß er mit Münzen einen satz, um so höher die Chancen. 


Be | 5 


Bei diesem zweiten Bonusspie ist mehr Glöck als 
Geschick gefragt 


iÖt es abwarten, wo das Glücksrad ste- 
henbleibt 


Zwischen 30 und 999 Münzen kann Mario inden Jetzt 
Automaten werfen. 


B, Select und Start gleich- 
fig drücken). Wenn das 

iel neu ist,und 
ihr Eure Start-Röhre wäh- 
len müßt, drückt die Se- 
lect-Taste. Nun erscheint 
‚auf dem Bildschirm rechts 
‚oben EASY MODE. 
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WALDER-ZONE 


Über der Wälder-Zone wacht 
der riesige Vogel Rodonkel. Mit 
ihm wird es Mario zu tun bekom- 
men, wenn er es schafft, die ein- 
zelnen Stufen dieser Zone zu be- 
wältigen und bis zu dem Nest 
Rodonkels vorzudringen. Die 
Wälder-Zone ist in verschiedene 
Stufen unterteilt. So findet Mario 
unter anderem die Pudding- 
Stufe. Eine sehr klebrige Ange- 
legenheit, die Mario bis über 
beide Ohren versinken läßt. 
Außerdem trifft er lustige Gestal- 
ten, wie die Ochsenfische oder 
die explosive Noko Bombette. 


Mario kann gefahrlos im Pu 
ding. versinken, bewegt si 
darin aber sehr langsam. 


Hoch über den Wolken lebt es 
sich gefährlich: Jeder falsche 
Sprung kann Marios letzter sein. 


Mit gut getimten Sprüngen und 
Vorsicht vor den Angreifern, 
kommt Mario bestimmt weiter. 


BOSER RADONKEL 


Gegen den verrücktgewordenen 
Vogel Radonkel hat es Mario 
nicht leicht. Der riesige Vogel 
nimmt es Mario nämlich sehr 
übel, daß jemand in sein Nest 
eingedrungen ist. Immer wieder 
versucht der Flattermann, Mario 
aus dem Nest zu werfen. Mario 
sollte sich rechts und links in 
Sicherheit bringen und rechtzei- 
figaufden Kopfes Vogelssprin- 
gen. 


Kürsıs-Lan 


Wenn Mario das Kürbis-Land 
betritt, sollte er vorher gut ge- 
schlafen haben -denn es erwar- 
tetihn ein Alptraum.Die grellsten 
Geister treiben im Kürbis-Land 
ihr Unwesen und haben nichts 
anderes im Sinn, als Mario um 
seine Leben zu betrügen. Der 
Chef dieser Kreaturen ist eine 


Mit Hosi-Ohren ist 25 Mario ein Leichtes gegen 
die Terreso-Geister zu bestehen und ihnen ein 
Schnippchen zu schlagen. 


20 GAME BOY 


Frau: die Heiße Hexe. Sie reitet 
am liebsten auf dem flotten Be- 
sen und hält immer ihre Töpfe un- 
ter Dampf. Darin kocht sie Gift- 
tränke und andere Leckereien, 
die Mario nicht gut bekommen 
werden. Aber auch gegen eine 
durchgeknallte Hexe ist ein 
Kraut gewachsen. 


An manchen Stellen sollte sich Mario in Hal 
Mario verwandeln. 


ee ee 


Mit Feuerbällen kämpft Mario am besten gegen die Heiße Hexe. Achtung vor den 
explodierenden Täpfen und den Deckenstacheln. 


MaxKRro-KosMmos 


= Mario kennt, weiß, daß er 
= gerne klein ist. Am liebsten 
Mario als Super Mario 
h die Gegend. Was ihm 
jetzt im Makro-Kosmos 
erfährt, erschüttert sein Ver- 
soven in die Gerechtigkeit der 


Spielewelt schwer. Er wird in die- 
ser Zone in einen Winzling ver- 
wandelt! Sogar Ameisen wach- 
sen dadurch zu der Größe aus- 
gewachsener Riesenmonster 
heran. Mario ist entsetzt! 


a en 
(SUPER MARIOLAND2 ‚) 


0000 DEREEENMAUSS O4 | E RIESENMAUS 


Bu 


Jeweils rechts oder links auf die Riesenmaus 
warten und 


im richtigen Augenblick auf sie hüpfen! Sie 
wird schneller! 


erroschung! 


obgebildeten Röhre sollte Mario nicht einfach vorbeigehen, sondern wagemutig in sie 


WeELtRAUM-ZONE 


Weltraum-Zone wacht 
berboß Tatanga. Mario 
er mit seinem Weltraum- 
ine liebe Mühe haben, 
'ssten Boden unter den 
finden. Nur viel Übung 
in dieser schwerelosen 
Meister. Vor allem muß 
orio hüten, mit den Ster- 
Kontakt zu geraten.Dasist 
‚ne Erdanziehungskraft 
für echte Könner. 


GROSSER STERN 


Mario sollte sich den großen Stern nicht entge- 
hen lassen! 


Nach drei Treffern gibt die Riesenmaus schnell auf und verschwindet für 
immer in ihrem Mauseloch. 


IM KAMPF GEGEN TATANGA 


Drei Sprünge auf seinen 
Kopf 
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Marıo-zone 


ENDBOSS: WILDE SCHWEINE 


Ehre dem, dem Ehre gebührt: 
Die gesamte Mario-Zone stellt 
ein zu Stein gewordenes Mario- 
Denkmal dar. Mario muß sich 
auf seinem riesigen Ebenbild 
nach oben arbeiten. 


Die Steine aus dem Weg räumen - eine Menge 
Münzen warten! 


KooPa-FELsEN 


| 90000] 


EIgEIgEIgEIgegErgeN 
X I rd Do 

Mario muß auf den Boll springen und auf ihm Gegen die wilden Schweine hilft am besten der Einsotz 

balancieren von Feuer! 


Inden Koopa-Felsen muß Mario, 
der Klempner ohne Seemanns- 
patent, sein Glück zur See, in 
einem U-Boot und in einem Wal 
versuchen. Ein rundum feuchtes 
Abenteuer! 


® IM U-BOOT & 


Mario ist sehr verwundert! ser steht. Aber so bleibt 
Normalerweise ist er gewöhnt, ihm nichts anders übrig, | 
daß ein U-Boot unter Wasser als sich durch das Naf 
schwimmt und nicht unter Was- zu kämpfen. 


Hinterhäftige Fallen sicht zu 
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‚Als Mario auf die Familie Qualle 
und Söhne trifft, ist er entzückt. 


Salem | 
„Ist DER süß und schmack- 
haft“. Sofort versuchen 
die Kraken, Mario in 
den Würgegriff zu 
nehmen und zu ver- 
schlingen. Dies paßt Mo- 
rio aber gar nicht in den 


ü 
Kram und er verschießt 
Feuerbälle. Dies ist die 
beste Möglichkeit, den | 


Glibber-Schwimmern eins über- = 


b Was ls harmlases Familln-Idy seinen Anfong nimm, entwickelt sich shall zu einem Kamp 
zubraten. Seln oder Nichisein. 


In MARIOS SCHLOSS 


&5 ist geschafft! Mario hat sich 
Je sechs Münzen erkämpft. 
Nochdem nun alle Münzen an 
der Eingangstür zu seinem 
Schloß eingesetzt sind, kann 
Mario sein Schloß betreten und 
sch auf die Suche nach dem 
Schloßbesetzer Wario machen. 
Doch einfacher gesagt als ge- 
san. Wario hat nämlich Marios 


Schloß mit allerlei Gemeinheiten 
ausgebaut. Eine Falle folgt auf 
die andere. Jedesmal, wenn 
Mario glaubt, er würde Wario 
endlich sehen, wird er von einer 
neuen Gemeinheit überrascht. 
Mit viel Übung wird es Mario 
aber gelingen, bis zu Wario vor- 
zudringen. Dort erwartet Mario 
ein Endkampf, der es in sich hat. 


® BLOCK-REITEN 


Hier ist gutes Timing ongesogt. Springen, landen 
und ducken! 


Der LETZTE KAMPF: MARIO GEGEN WARIO! 


SUPER MARIO LAND 2) 


Achtung: Schnell durchschlüpfen, sonst gibt's 
Mario-Mus. 


Das Jahr, der Monat, der 
Tag, DIE Stunde der Ab- 
rechnung ist endlich ge- 
ommen. Nun kann sich 
Mario den hinterhältigen 


der ihm einfach so mir nichts, 
dir nichts das Schloß geklaut 
hat. Nachdem Wario das er- 
ste Mal erschienen ist, wird er 
sich, wenn er besiegt werden 
sollte, noch zweimal verwan- 


deln. Mario muß also insge- 


samt dreimal gegen Worio 
kämpfen. Wenn Mario nicht für 
alle Zeiten wohnungslos herum- 
irren will, muß er sich nun gehö- 
rig anstrengen. Der Kampf ge- 
gen Wario wird der härteste 
aller Endkämpfe! Ein Tip: Bei 
dem Kampf, in dem Wario an 
der Decke schwebt, sollte sich 
Mario auf den Sockel stellen und 
nach oben boxen. Ansonsten 
hilft nur eines: Dreimal auf den 
Kopf springen. 


fesern, schlittern, feuern, ... 


3 


langen Urlaub verdient 


Friede kehrt ein in Marios Schloß! Mario hat sich nun einen 
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Gegen den Erdbeben-Wario im richtigen Moment 
hoch auf Warios Kopf springen! 


KıRrsy SUPERSTAR! 


Ein neuer Star ist am 
Videospielhimmel auf- 
getaucht: Kirby! Mit 
seinen vielfältigen, neu- 
artigen Techniken und 
außergewöhnlichen 


Bewegungen eroberte 
er die Herzen der Fans 
auf dem Game Boy, 
aber auch aufdem NES 
im Sturm! 


LUFTVERTEIDIGUNG! 


Was macht der süße Dreamlan- 
der Kirby, wenn er mit dicken 
rosaroten Wangen durch die 
Gegend fliegt und von übel 
gesinnten Kreaturen angegrif- 
fen wird? Kein Problem - er 
blubbert den Angreifern Luft- 
blasen entgegen und ver- 
scheucht sie so. 


| GEGNER-SAUGEN! | 


Ganz besonderen großen Spaß 
bereitet es Kirby, wenn er angrei- 
fende Gegner mit einem kräfti- 
gen Luftsog in seine Futter- 
klappe einsaugt. Spuckt er sie 
nämlich wieder aus, erledigt er 
gleich den nächsten Gegner. 
Eine sehr effektive Methode - 
zwei Gegner sozusagen mit 
einem Sog! 
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König Nickerchen hat den 
Dreamlandern die lebenwichti- 
gen Glitzer-Sterne geklaut. Nun 
muß der junge Kirby losziehen. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Das Springen ist für unseren jun- 
gen und tapferen Helden Kirby 
noch die einfachste Übung in 
seinem Dreamland. Doch schon 
bald wird er sich mit dem Trai- 
ning neuer Techniken beschäfti- 
gen müssen. 


Kirby besitzt besonders d 
fähige Wangen. Holt Kirby) 
tief Luft, blähen sich seine W 
gen wie ein großer Luftbd 
auf. In diesem Zustand kann 
Kirby in die Lüfte erheben 4 
nach Belieben fliegen. 
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TRAUMHAFTE UTENSILIEN 


ae nachfolgenden Items wer- 
den Euch im Spiel behilflich sein. 
Manche mehr, manche weniger. 
Mittels der Liste könnt Ihr selbst 
entscheiden, für welche Gegen- 


| STERNENWÜRFEL | 


Sternenwürfel findet Kirby über- 
oJ, im ganzen Dreamland. Er 
konn die Schachteln dafür ver- 
wenden, um sich mit ihnen den 
Weg. freizuräumen. Dies ge- 
schieht, indem er die Würfel ein- 
saugt, und sie dann, im richtigen 
Moment spuckt. 


8% 


SCHARFER TELLER 


Schaoarfff! Kirby hat gleich ei- 
nen ganzen Teller voller Tabasco 
verschlungen. Doch das hatte 
auch sein Gutes, denn von die- 
sem Moment an,konnte erFeuer 
spucken, sehr zum Entsetzen 
seiner Gegner. Die haben näm- 
lich keine Feuerlöscher dabeil 


stände es sich lohnt, sich mit den 
Gegnern anzulegen. Auf in die 
wundersame Welt des Traum- 
lands. 


WARP-STERN 


Die Warp-Sterne sind die Flug- 
zeuge der Dreamlander. Kirby 
springt auf und schon beginnt er, 
der Achterbahnritt durch die 
Lüfte. Kirby landet dann an der 
nächsten Station dieser Stage 
und kann dort frohen Mutes 
weitersaugen. Hehehe! 


rl 


LOLLY 


Schiebt sich Kirby das riesige Teil 
in den Mund, wird er zum Genie- 
Ber. Solange er das Ding drinnen 
hat, kann ersoviele Gegner erle- 
digen, wie er erwischt. Doch Vor- 
sicht, der Zauber ist schnell vor- 
bei und die Gegner schlagen 
dann wieder zurück. Lollylutschi! 


MEHR POWER, MEHR KIRBYS! 


Mit diesem miesen Trick könnt Ihr Eure Chancen, das Aben- 
feuer erfolgreich zu beenden, steigern. Gebt wahrend des 
Titelbilds einfach folgende Kombination ein: Drückt das 
Steuerkreuz nach unten und drückt gleichzeitig den B- und 
den Select-Knopf. Nun seht Ihr einen geheimen Bildschirm, 


in dem Ihr den Ener- 


Wer kenntihn nicht, den meistge- 
suchten Gegenstand in jedem 
Spiel, das 1-Up. Gerade in die- 
sem Spiel sind die Dinger relativ 
rar. Also haltet Euch ran und ver- 
sucht zu kriegen, was Ihr könnt! 


So, wie Kirby durchs Dreamland 
tobt, kostet ihn das natürlich un- 
gemein viel Kraft und Nerven. 
Doch das muß nun nicht mehr 
sein, denn es gibt ja die Energie- 
Drinks, die ihm einen Teil seiner 
Energie wiedergeben! Gluck- 


gluck! 
M 


Oh Mann, wenn Kirby singt ... 
Dagegen klingt selbst der Ge- 
sang der Sirenen noch harmlos. 
Naja, immerhin hat das Ge- 
krächze auch sein Gutes, denn 
alle Gegner im Bild fallen sofort 
ins Koma. Hoffentlich wird es nie 
eine Oper mit Kirby geben. 


( IRBY’S DREAM LAN ) 


MAGISCHER IMBISS 


Wow, in ganzer Freßkorb voller 
Leckereien. Kein Wunder, daß 
Kirby nach dem ganzen Gepu- 
ste so viel Hunger hat, daß er 
gleich alle Leckereien mitsamt 
dem Korb vertilgt. Doch das ist 
ihm egal. Hauptsache er ist 
wieder voll aufgeladen. 


Sehr erfrischend! Wenn Kirby 
das Ding frißt, fühlt er sich, als 
hätte &r Mundwasser pur inhe- 
liert, ganz frisch. Aus diesem 
Grund konn er donnauch gleich 
eine geballte Ladung luftblaseni 
schnell hintereinander abfeu- 
ern! Pustipust! 


Be 


AUF INS EXTRA-GAME! 


Wenn Ihr durchgespielt habt, könnt Ihr das Spiel noch ein- 
mal von vorne beginnen, als Extra-Game. Es gibt jedoch 
auch eine Möglichkeit, direkt mit dem Extra-Spiel zu begin- 
nen. Hierfürmüßthrim Titelbild das Steuerkreuz nach oben 
und den A- und Select: Knopf gleichzeeig dicken; 


i giebalken erhöhen 
könnt und auch die 
‚Anzahl Eurer Leben 
bzw. Kirbys maxi- 
mieren könnt. Au- 
ßerdem könnt Ihr 
Euch die Sounds im 
Spiel anhören. Nicht 
übel, oder? 


GONFIGURATION MODE 


BYLTAL:000000 
KIRBY:OS 
SOUND TEST 


EXIT 
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ÄLPTRAUMHAFTE GEGNER 


Im Dreamland finden sich die 
merkwürdigsten Gestalten. Un- 
ser Held Kirby muß sich mit allen 
auseinandersetzen und dabei 
aufpassen, daß ihm nicht einer 
die Luft abläßt. Natürlich gibt 
es noch viel mehr Gegner, als 
die nachfolgend aufgeführten, 


CAPPY 


Ein gar pilziger Gegner, den 
Kirby jedoch nicht unterschätzen 
sollte. Um sich eine schöne Pilz- 
suppe kochen zu können, sollte 
er dem Pilzge- 

sicht seinen Hut 

vom Kopf sau- | 
genundihn dann 

damit bespuk- | 
ken. 


BRONTO BURT 


Warum der kleine Piepmatz 
Bronto Burt heißt, wissen wohl 
nur die Programmierer. Er sieht 
eher aus, wie ein Hasenpuschel 
mit Segelohren. 
Naja, auf jeden 
Fall wird der Typ 
ziemlich unan- 
genehm. 


Einer der Gegner, die Kirby nicht 
aufsaugen kann oder will. Sicher 
liegt das an dem ekelhaften 
Geruch, den diese Dinger ver- 
breiten. Dennoch 

kann er sie mitfgg} 
einem gezielten!” 4 


Luftpuster ab- 
schießen. 


MOTANT SCARFY 


Tja,nunistesdoch passiert.Kirby 
hat versucht Scarfy einzusaugen 
und ihn dadurch wild gemacht. 
Nun zeigt sich Scarfy in seiner 
wahren Gestalt. 

Teuflisch, eklig 

und gemein! Oh\ 


angerichtet ... 
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doch die Liste gibt Euch einen 
guten Überblick über die wich- 
tigsten Widersacher unserer 
hüpfenden ‚Albinokirsche. Kirby 
Dr immer nach dem Motto 

‚Saug auf und Schluß” handeln! 
So Kracht ihn kein Gegner ab. 


POPPY BROS. Jr. 


Klein Poppy ist keine besonders 
große Bedrohung für Kirby. Der 
Kasper kommt meist auf einem 
‚Apfel dahergerollt und versucht 
damit seine Geg- 

ner einzuschüch- 
tern. Bei Kirby 
hat diese Me- 
thode jedoch kei- 
nen Erfolg. 


BROOM HATTER 


Der kleine Knirps hat sich große 
Ziele gesteckt, er will aufräumen 
im Dreamland, doch da hat er 
seine Rechnung ohne Kirby ge- 
macht, denn der 
gibtihm den Rest. 
Da könnte ja 4 


Ein Kopf, der auftaucht und wie- 
der verschwindet. Wenigstens 
bewegt er sich nicht allzuviel, so 
daß Kirb: leicht fertigma- 
hen kann. Doch 
Vorsicht, stellt 
Euch nicht in sei- 
nen Weg, wenn 
er unsichtbar ist. 


WADDLE DEE 


Waddle Dee ist mit seinem Bru- 
der Waddle Doo unterwegs. 
Beide sind auf der Suche nach 
Kirby, denn sie finden, sie sehen 
viel schöner aus 


Wow, Grizzo ist nicht gerade 
von schmächtiger Statur, ob es 
Kirby trotzdem gelingen wird, 
ihneinzusaugen?Findetes selbst 
heraus. Abgese- 
hen von seiner 
Größe ist Grizzo 
ein ganz norma- 
lerGegner...na 
ja, beinahe! 


Gordo bewegt sich nur sehr 
langsam und immer in den glei- 
chen Bahnen. Dennoch sollte 
Kirby auf der Hut sein, denn die 
spitzen Stacheln 
von Gordo wür- 


den aus dem 
Knödel ein Sieb 
machen. 


Shotzo, die Kanone, ist einer der 
wenigen unbesiegbaren Geg- 
ner im Dreamland. Noch dazu 
schießt er ununterbrochen seine 
Kugeln ab. Kirby 

sollte sich also 

möglichst schnell 

aus dem Umfeld 

von Shotzo en- 

fernen. 


Er ist japanischer Abstammung 
und hat ebenfalls den Auftrag, 
Kirby aus dem Weg zu räumen. 
Hat er Kirby gefunden, stürzt er 
sich ohne Rück- 
sicht auf Verluste Br 
auf ihn. Nun muß mn 

Kirbyschnellrea- 
gieren. 


Eine Art Springteufel, der nur zu; 
gerne aus den Fragezeichen- 
blöcken herausspringt. Eigent- 
lich kein Problem, wenn er nicht 
gerade in dem 
Moment heraus-[i 
springen würde, 
wenn Kirby ge-|. 4 
rade über dem|" 
Block ist. 


| 
Dieser gar unfreundliche Geist 
gehört zu den schnellsten Fin- 

sterlingen im Dreamland. Hier 
muß Kirby sich schnell in. die 
| scarv 1 


richtige Position 
bringen und sei- 
nen Widersacher 
aufsaugen. 


Io 


Dieser Typ en ganz gerne. Er 
sieht freundlich aus, ist nicht sehr 
groß, aber wenn Kirby versucht 
ihn einzusaugen, rostet er aus. 
Deshalb sollte 

sich der Edelknö-[F 
del lieber fern- 
halten von die-' 
sem miesen Sub-) 
iekt. 


Wenn Ihr diesem Gegner be- 
gegnet, wißt Ihr, daß Ihr gut seid. 
Er gehört mit einigen anderen 
Gegnern zu den „Extra-Geg- 
nern“ im Spiel, 

wenn Ihr es mitm] 
ihm zu tun be- 
kommt, wißt Ihr 
warum. Eine harte 
Probe! 


StaGel GREEN GREENS 


RBY’S DREAM LAI ) 


Die frische Luft in den Green 
Greens veranlaßt Kirby, sich erst 
Sinmal richtig auszutoben und 
seine Fähigkeiten zu trainieren. 
Schließlich ist es nicht ganz ein- 
fach, ständig Gegner einzusau- 
gen und sie im richtigen Moment 
wieder auszuspucken. Da 
kommt es schon mal vor, daß 


Kirby aus Versehen einen seiner 
Gegner verschluckt. Am Ende 
der Stufe wartet Stump Stumpf, 
ein miesepeteriger Baum auf 
Kirby. 


Ganz praktisch! In einem verlas- 
senen Ameisenhügel stehen 
Jeich zwei Energie-Drinkflo- 
Shen herum. Derer nimmt sich 
by gerne an, denn das gibt 
fische Energie: 2 x 2 Energie- 
Kugeln = Neuer Schwung! 


D POPPY SENIOR 


= mon das schon mal gese- 
nt Der alte Poppy wirft mit 
Bomben. Kirby inhaliert diese 
Sherkugeln aber wie nix und 
zum se dem Senior wieder 
sergegen. Das macht der nicht 


©® DER BAUM 


Früher mal ein prächtiger Baum, heute nur noch ein 
Schatten seiner selbst: Stump Stumpf, der schlecht- 
gelaunte Baum. Er spuckt nicht nur selbst Äpfel, 
sondern bringt auch die anderen Bäume dazu, ihre 
Früchte herabfallen zu lassen. Kirby muß die 
Baumfrüchte einsaugen und Stump Stumpf ent- 
gegenspucken. 
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StaGE 2 BURG LOLOLO 


Kaum betrift Kirby die Burg Lo- 
lolo, wird'ihm klar, daß hier un- 
heimliche Dinge vor sich gehen. 
Sein Eindruck täuscht Kirby nicht! 
Hier wird er auf Gestalten tref- 
fen, die er nicht einfoch ver- 
schlucken kann. Vorsicht ist hier 
also oberstes Gebot! Auf den 
zweiten Blick sieht sich Kirby vor 


Wenn Kirby auf das Zwillingspoor Lololo und Lalala 
trifft, fliegen ihm plötzlich Kisten nur so um die Ohren. 
Was hat das zu bedeuten, fragt sich Kirby. Bin ich etwa 


ein Möbelpacker? Aber bevor 
er diese wichtige Frage beant- 


worten kann, kommen die Kisten # 


auch schon angeflogen. Kirby 
muß sie aufsaugen und zurück- 
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ein anderes Problem gestellt: In 
der Burg wimmelt es nur so von 
verschiedenen Türen. Wo führen 
sie wohl hin? 


Burgherr Lololo gibt sich höchst- 
persönlich die Ehre. Leider nicht 
sehr freundlich. Er begrüßt ihn 
mit einigen Kisten, die er auf 
Kirby wirft. Jetzt muß Kirby die 
Kisten möglichst schnell einsau- 
gen und sie dann an den Ab- 
sender zurückschicken. 


Gerade zur rechten Zeit findet 
Kirby einen der leckeren Ener- 
gie-Drinks. 


HEISSE SNACK 


Hier findet Kirby sowohl den 
ler als auch den Energie-Dn 


STAGE.3 SCHWIMMENDE INSELN 


her haben die Dreamlander 
== gerne ihren Urlaub ver- 
Srocht. Saubere Luft, herrliche 
öde und nette Leute, die be- 
sonders gastfreundlich waren. 
Doch das war vor König Nicker- 
=ens hinterhältigem Überfall - 
un ist alles anders! In diesem 


Level muß der rosa Kürbis seine 
Flugkünste unter Beweis stellen. 
Versagt er, landet er im Wasser 
und mimt eine Boje. 


® 1-UP & ENERGIE 


Auch in diesem Level braucht 
Kirby keine Angst haben, daß er 
Verhungent. 1-Ups und Energie- 
Drinks warten nur darauf, von 
I erspeist zu Werden. 


Der Endgegner Kaboola besteht aus einer ganz besonderen Kon- 
struktion: Oben ein fliegendes Luftschiff, unten eine Kanone. 
Kaboola ist somit eine fliegende Kanonenfestung. Doch auch gegen 


ihn ist ein Kraut gewachsen 
Diesmal in Form des Minzblatts. 
Mit diesem gewappnet, sollte 
Kirby Luftblasen ohne Pause ge- 
gen Kaboola blubbern. Aber 
Vorsicht! Wenn Kaboola wütend 
ausflippt, sollte sich Kirby entwe- 
der oben oder unten in Sicher- 
heit bringen. Anderenfalls wird 
er vom Bildschirm gefegt. 


EN 
a Se 


\ 
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STAGE A BUBBLY WOLKEN 


Im wolkigen Gewirr der Bubbly- 
Landschaft haben sich die Ge- 
folgsleute von König Nickerchen 
versteckt.Sie haben es sichschön 
gemütlich gemacht, was wie- 
derum für Kirby ungemötlich 
werden könnte, wenn er nicht 
auf der Hut ist. Nicht gerade 
wenige Gegner trachten dem 
Windbeutel hier nach seinem 


O©KRACKOJUNIOR 5 ®KRACKO SENIOR 


$o ein frecher Bengel, dieser Als ein etwas härterer Brocken erweist sich Kracko Senior, als Kirby 
Junior-Kracko, Doch Kirby wird auf ihn trifft. Groß und schnell, setzt er Kirby ganz schön zu. Auch 
ihm schon Manieren beibringen. gegen den Vater hilft in erster Linie nur saugen und spucken, was 
Es darf zurückgespuckt werden! das Zeug hält. Startet Vater 
Kracko seinen Tiefflieger- 
Angriff, sollte Kirby versuchen, 
sich in eine der Ecken zu flüch- 
ten. Das ist aber leichter gesagt, 
als getan, denn Papa Kracko 
ist nicht gerade schmächtig. 


RD 
an 
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StaGE 5 BERG DEDEDE 


by, der Dreamlander, den 
So Dedede betritt, glaubt er 
= Sumen: Alle vierEndgegner 
== den vorherigen Abschnitten 
= ihre Doppelgänger ge- 
et. Stump Stumpf, Lololo, 


mals: Kämpfen, kämpfen, kämp- 
fen! Schließlich wollen alle 
Dreamlander ihre geliebten 
Glitzer-Sterne wiederhaben. 
Kirby kann sich die Reihenfolge 
seiner Gegner aussuchen. 


lo, Kaboola und Kracko, sie 
= sindnoch einmal erschienen, 
== Kirby daran zu hindern, Kö- 
= Nickerchen einen Besuch 
statten. Jetzt heißt es noch- 


D STUMP STUMPF 


#4 geht's in die zweite Runde gegen Stump Stumpf. 
Desmol ist das Level etwas verkürzt, so daß sich Kirby 
== einen baldigen Kampf gegen seinen schon be- 
Konnte Widersacher freuen kann. 


DLOLOLO &LALALA 


eis und Lalala haben fleißig 
Toren und sind jetzt noch 
örellermit ihren Kisten als vor- 
= Nochdem Kirbyseinen Dop- 
S=igänger vor dem Eingang der 
So ausdem Weg geräumthat, 
== er sich den Zwillingen ge- - 
über. Auch hier ist wieder 
augen und spucken angesagt. 


® KABOOLA 


Ach Kaboola gibt noch einmal 


(Kırsy's DREAM LAND) ) 


® KRACKO 


Mit ihm dürfte Kirby keine Pro- 
bleme haben, er reagiert ge- 
nauso wie im ersten Durchgang. 


= Bestes, um Kirby aufzuhal- 


= Underiststärkergeworden. 


Se findet Kirby heraus, daß 
- ichersten links von Ka- 


gehoben ist. Weicht 
== Kononenkugeln aus und 
Srserhnvoll,wasdasMund- 
werk hergibt! 


= one Weg liegt hinter Kirby. Nun endlich steht er 
oe Seen, dem Boß aller Gauner gegenüber 
Ring! 
Kung hält ei 
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Kırsy FLIPPT AUS! 


Kirby mußte sich in der Vergan- 
Jetzt ist es soweit: Kirby, genheit schon so manchen Titel 
das knuddeligste Sprite, gefallen lassen. Man nannte ihn 
seitdem es Videospiele hopsende Albinokirsche, Edel- 
gibt, trumpft erneut auf. knödel, Airbag, hüpfender Tisch- 
Diesmal in der Rolle tennisball, sprechender Golfball 
einer Flipperkugell und so weiter. Jetzt auch noch 
„Flipperkugel”! Aber Kirby läßt 
sich nicht beirren und stürzt sich 
kopfüber in das wildeste Aben- 
teuer, in das er jemals hineinge- 
raten ist. 


WiısPpy wALDER 


an an 
Wenn drei Kirbys erscheinen, bekomm Kirby ein 
Exto, 


Der mißmutige Baum Stump Stumpf steht einfach da und bespuckt Kirby mit seinen Früchten. Da hilft 
nur Eines: Mit voller Kanne gegen den Baum flippern! 
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(Kıravs pinsauLLanD) 


DıE PoPPY BRÜDER 
EI, EI, El... 


Wenn der Warpstern auftaucht, ...- wenn das keine Freude ist. 
soltte sich Kirby sofort auf ihn Kirby muß die drei Eier zerbre- 
kugeln. Dieser Stern bringt chen, um zum Boß zu kommen. 
“by in eine punktereiche 
Sonusrunde und dann auf die 
höchste Ebene. 


are schießen macht Kirby einen hölischen Kirby hat esmit den Poppy-Brüdern zu tun. Schaalligkitist her Trumpf. Aufpassen, daß die Flipper nicht 
Punkte-Spoß! von den Bomben getroffen werden 


Irs KRACKO-TIME! 


Kracko ist ein gewitzter Bursche, 
der schon nach dem ersten Zu- 
sammenstoß seine Stacheln aus- 
fährt undes gewaltigblitzen läßt 
‚Am besten ist es, Kracko erst gar 
nicht Luft holen zu lassen, da 
seine Blitze die Flipper einfrieren 


und erstarren lassen. In dieser Situatien ist scheel 
Verteidigung! 


F 
} 


Achtung! Kracko hat sich aufgeblasen und ist 
besonders gefährlich! 


BONUS- UND ENDBOSS... 
... Anwahl, wenn Ihr im 
Titelbild Select und Steuer- 
kreuz nach links (Bonus) 
oder rechts (Endboß) ge- 


drückt haltet, dann die 
Highscore-Anzeige an- 
wählt, und erst dann Select 
und Steuerkreuz loslaßt, 
wenn eine weiße Katze 
über den... 


SPIELEBERATER 2 


Wenn Yoshi eines liebt, 
dannsindesKekse.Und 
um genau diese geht 
es in ‚Yoshi's Cookie‘, 
einem schnellen Denk- 
und Puzzlespiel, frisch 
aus der Nintendo 
Bäckerei! 


WiLLKOMMEN IN DER BACKEREI! 


Aller guten Dinge sind drei. 
Nach DR. MARIO und MARIO 
& YOSHI folgt nun das dritte 
klassische Strategiespiel mit 
Mario. Diesmal versucht sich 
Mario nicht als Doktor oder 
Kellner, sondern als Bäcker. 
Und wer würde sich da besser 
als Assistent eignen als Yoshi. 
Zusammen haben sie die Auf- 
gabe, die unsortierten Kekse 
auf dem Backblech in Reihen 
mit jeweils gleichen Keksen zu 
bringen. Dann erst werden die 


Leckereien vom Backblech ab- 
geräumt. Wenn Mario und Yoshi 
es nicht schaffen, eine Reihe mit 


gleichen Keksen zu bilden, bevor 
das Backblech voll ist, haben sie 
verloren und werden entlassen 


= 


en 


In der Keksbäckerei gibt es alle 
Hände voll zu tun. Während der 
kleine Dino mit dem Backen und 
dem gelegentlichen Verspei 
der Kekse beschäftigt ist, hat 
Mario die Aufgabe, jeweils glei- 
che Kekse in eine vertikale oder 
horizontale Reihe zu bringen, 
damit die Kekse ordnungsge- 
mäß, verpackt werden können. 
Hierbei erwarten ihn 10 ver- 
schiedene Schwierigkeitsstufen, 
sowie drei verschiedene Ge- 
schwindigkeiten. 


GAME BOY 


Mario und Yoshi haben damit begonnen, die Kekse zu sortierer 
Hierbei können sie die Reihen vertikal oder horizontal bewegen, um 
jeweils gleiche Kekse in eine Reihe zu bringen. Ist ihnen das gelunger 
wird die abgeräumte Reihe in einer Anzeige unter Mario eingetre 
gen. Haben die beiden genau fünf Reihen einer Keks-Sorte abge 
räumt, erhalten sie den leckeren Yoshi-Keks. Dieser Keks dient al 
Joker, er kann in einer Reihe, in der nur noch ein Keks fehlt, einge 
setzt werden, um diese zu vervollständigen. Daher ist es sinnvol 
zunächst mehrere Reihen der gleichen Keks-Sorten abzuräumer 
um Yoshi-Kekse zu sammeln. 


Die Aufgabe von Mario ist es, Kekse dergleichen 
Sorte in eine Reihe zu bringen. Er kann hierbel 
die Reihen vertikal oder horizontl bewegen. 


Istsine Reihe von gleichen Keksen komplett, wird 
die Reihe obgeräumt und verpackt. Die Anzeige 
unter Mario gibt Aufschluß darüber. 


wieviele Reihen Kekse bereits obgeräum 
wurden. Zeigt die Anzeige bei einr Keks-Sor 
fünf Einheiten an, erscheint der Yoshi-Keks, 
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MEHR BAcKER 


Bei „Yoshi's Cookie” können sich 
bis zu vier Bäcker am munte- 
ren Keksverpacken beteiligen. 
Sieger ist hierbei derjenige, des- 
sen Anzeige als erste die Spitze 
der Skala erreicht. Doch so ein- 
foch, wie es sich anhört, ist dies 
natürlich nicht. Denn im Spiel gibt 
#s nicht nur ein Zeitlimit, sondern 
Such die Möglichkeit, den Geg- 
ner zu irrifieren, indem man eine 
@eihe von Yoshi-Keksen komplet- 
et. Dann stellt sich bei Eurem 
Gegner eine Schikane ein. 


Bei diesem Handicap werden 
dem jeweiligen Spieler gleich 
seben Einheiten auf der Keks- 
eihenanzeige entfernt. 


821-3 verringert sich die Punkte- 
skala um drei Einheiten. Das 
konn nur eines bedeuten: Keks- 


krieg! 


Dos ist natürlich schon viel er- 
freulicher. Drei Einheiten dazu 
auf der Skala des jeweiligen 
Spielers. Ein kleiner Vorsprung. 


Yosh's cookıE 


| _ und  W __sıave me 


Bei diesem Handicap bewegt 
sich der Cursor Eurer Mitbäcker 
in der gleichen Richtung wie der 
Eure. So könnt Ihr deren Kekse 
durcheinanderbringen und für 
ein schönes Chaos sorgen. 


Oh-oh, wenn dieses Handicap 
aktiviert wird, heißt es beten, 
denn nun verschwindet die Mitte 
des Backblechs hinter einer Fra- 
gezeichenwand. Nun hilft nur 
noch Glück! 


Bei.der Aktivierung dieses Handi- 
caps hüpfen alle Kekse wie pa- 
nisch auf dem Backblech herum. 
Doch Versicht: Einige der Effekte 
wirken sich auch auf alle Spieler 
aus. 


ze | 


Zwo= BLIND 


MEISTER ODER LEHRLING? 


Bevor Ihr einen Eurer Freunde 
auf eine Partie herausfordert, 
könnt Ihr gegen den Computer 
frainieren. Hier bekommt Ihr 
schon einmal ein Gefühl de: 
wie es sich unter Konkurrenz- 
druck backt. Schließlich wird am 
Ende der Bäckergeselle entlcs- 
sen, der am langsamsten backt! 


‚Mario muß sich ranhalten, wenn 
erBäckermeisterwerden will.Vor 
allem muß er als Bäcker schnell 
arbeiten, denn sein jetziger Mei- 
stersieht esnicht sehr gern, wenn 
seine Leute herumtrödeln. Des- 
halb sollte sich Mario immer an 
der Zeitleiste orientieren, die 
über dem Backblech zu sehen 
ist. Läuft die Zeit ab, hat Mario 
verloren und wird entlassen! 


„ann euraw 


u—a u 8 


FAEIEE=} 


De die Art des Handicaps sehr 
schnell wechselt, ist Vorsicht ge- 
boten bei der Aktivierung der 
Effekte. Sehr leicht kann es pas- 
sieren, daß man in eine Grube 
fällt, die man anderen gegra- 
ben hat. Außerdem ist noch dar- 
auf zu achten, daß die zur Ver- 
fügung stehende Zeit, um eine 
Reihe zu bilden, begrenztist.Das 
jeweilige Handicap wird direkt 
über dem Backblech angezeigt. 


Do 


uam BLIND 


Mario sollte immer 
chen Keksen er eine Reihe bilden möchte. Über. 
lagt er zu lange, kann es schon zu spät sein. 


m Backblech erscheint, 
sollte man sich überlegen, ob man tatsächlich 
dieses Handicap aktivieren möchte. 
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LECKERE OPTIONEN 


Durch das Optionsmenü läßt 
sich das Handicap der einzelnen 
Spieler festlegen. So kann zum 
Beispiel ein guter Spieler gegen 
einen schlechteren Spieler fair 
antreten. 


Es ist noch kein Meister vom Him- 
mel gefallen, aber schon viele 

Gesellen ins Mehl. Auf das Spiel 

übertragen heißt das, daß man 

nie genug üben kann, um Bäcker- 
meister zu werden ...auch wenn 

man früh aufstehen muß! 


Wow! Yoshi hat es gaschafft, or ist Bäckermeister 
‚geworden. Mario findet das natürlich gar nicht 
sogut 


35 


Na 


Bitte, HERR MARIO! 


FEST EINGEKLEMM 


Unter anderem fallen auch Eierschalenhälften auf die Tabletts. Könnt 


Neu und doch irgendwie 
bekannt - das Nachfolge- 
Strategiespiel von „Tetris“ 
und „Dr. Mario‘ Die 
Regeln dieser Spiele sind 
in ein paar Sätzen er- 
klärt, doch sie sind: Echte 


Kult-Spieleklassiker! Wer 
einmal die Herausforde- 
rung solcher Strategie- 
spiele angenommen hat, 
kommt so schnell nicht 
mehr davon los! 


Mario arbeitet aushilfsweise als !hr nun eine obere Eierschalenhälfte auf eine untere plazieren, dann 
schlüpft Yoshi heraus. | 


Kellner. Geschickt balanciert er 
die Tabletts durchs Lokal, doch | 
plötzlich fallen lauter merkwür- = = 

dige Gestalten auf die Tabletts®! 


= LER 


Je mehr Gegner zwischen den ierschalen ein- 
geklemmt wurden, desto größer Ist der 
geschlüpfte Yoshi 


THEMA UND VARIATION 


Wenn Mario die Tabletts jongliert, kann er sich (bzw. Ihr Euch) 
zwischen zwei verschiedenen Spielaufgaben entscheiden. Und wenn 
Ihr Euch mit einem Freund zusammentut und Eure Game Boys 
verbindet, dann startet ein spannendes 2-Spieler-Duell. 


;ome Boys und Game Link Dialogkabel 
Ihr einen Freund oder eine Freundin 
fordern, die dann zu Luigi werden. 


Startet Ihr das A-Spiel, dann begleitet Ihr Mario 
aufseiner Klettertour von Level zu Level - immer 
höher und höher. 
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COOLER SPASS ZU ZWEIT 


Da wird Euer Game Boy zum Gesellschaftsspiel, denn „Mario & Yoshi” 
konn man auch zu zweit spielen. Und damit das ein fairer Kampf wird, 
Such wenn eineretwas geübterist als der andere, könnt Ihr das Tempo, 
# dem die Viecher auf die Tabletts fallen, und das Level für jeden 
Spieler einzeln einstellen. 


MARIO CLEARED 


WINNER:MARID 


DOPPELT ZUSCHLAGEN 


Geschicklichkeit und strategische Planung sind die Grundvoraus- 
setzungen für einen High Score bei „Mario & Yoshi“. Doch auch 
Schnelligkeit kann von Vorteil sein - nicht nur in höheren Levels, Da 
wöre zum Beispiel folgende Situation: Eine Piranha-Pflanze und ein 
Gumba fallen runter. Zunächst wollt Ihr die Piranha-Pflanze löschen, 
unter dem sich der Gumba auf dem Tablett befindet. Seid Ihr schnell 
Senug, dann könnt Ihr den Geist löschen und im Follen auch noch 
den Gumba erwischen. 


( Mariosvoshl ) 


ERST ZUR SEITE SCHIEBEN 

Hohe Gegner-Stapel aufzu- | 
bauen bringt nur etwas, wenn | 
Ihr unten drunter eine untere | 
Eierschalenhälfte plaziert habt. 
Dann könnt Ihr auf die obere 
Hälfte warten. Doch ansonsten 
solltet Ihr versuchen, hohe Stapel 
zu meiden und möglichst die 
Tabletts immer frei zu halten. 


NUTZT EIER-POWER 


Schon allein ist es sinnvoll Eier zusammenzubringen mit eingeklemm- 
ten Gegnern. Doch im 2-Spieler-Modus ist das noch viel besser. Hier 
nämlich bekommt Euer Gegner zusätzliche Teile auf das Tablett 
geschmissen, wenn Ihr möglichst viele Gegner eingeklemmt hattet. 


Im 2-Spieler-Modus könnt 
Ihr Eurem Gegner zusäzli- 
cheTalle 


Im 1-Spielar-Modus. bringen eingeklemmte 
Gegner einen größeren Yoshi 


aufs 
Tablett 
werfen. 


fe löscht Ihr die Pironha-Pflonze von dem 
WeberStopel... 


don ganz schnell seinund das Toblett schnell 
nach links 


ALLE AUF EINEN STREICH 


im B-Type-Spiel ist das ja Eure eigentliche Aufgabe: Die Tabletts 
esrräumen. Doch im 2-Spieler--Modus bekommt diese Idee noch 
ne ganz neue Qualität. Ihr seid nämlich automatisch Sieger, wenn 
# Eure Tabletts leer geräumt habt. 


Ber je = = 
eo 
jr Sr = 


——__& 


Als seht nichtig gut aus - für Euch, nich für 
an iegerapeler 


Wow, so sauber und Ieer sind diese Tahletis, 
doß man den Sieg richtig genießen konn. 


Jetzt habt Ihr im Fallan auch nach 
‚den Gumbo erwischt und weggelöscht. 


LUIGI MISSED 
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Kir BA. Al 
IL PEN EN | 


Anfang der 80er Jahre 
war es ein kleiner runder 
Punkt mit großer Klappe, 
der Millionen Fans in die 
Spielhallen lockte. Jetzt, 
ein „paar“ Jahre später, 
macht sich Ms. Pac-Man 
auf, die Herzen der 
Game Boy-Fans zu er- 
obern. 


GANZ EINFACH U 
VERTRACKT 


Will man Ms. Pac-Man bei ihrer 
Anti-Geister-Mission behilflich 
sein, sollte man sich zunächst mit 
den Regeln in diesem Spielklassi- 
ker vertraut machen. Alles ganz 
simpel: Ihr steuert Ms. Pac-Man 
durch einen Irrgarten voller 
Drops, die dort nichts zu suchen 
haben. Diese Drops müssen ver- 


Will das denn nie ein Ende neh- 
men? Da futtert Pac-Man schon 
seit Jahrzehnten Geister ohne 
Unterlaß, aber der Plage ist ein- 
fach nicht. beizukommen. Da 


SEE | 


ND DOCH SO 


tilgt werden, Verhindern wollen 
das einige unfreundliche Geister. 
Um sie in ihr Nest zurück zu schik- 
ken, kann Ms. Pac-Man sie ver- 
schlingen, sobald sie einen Po- 
wer-Drops gegessen hat. Gei- 
ster mampfen und Früchtchen 
knabbern bringt die erwünsch- 
ten Punkte. 


Ms. Pc-Man räumt aufm rtgarten und mampft 
Meibig Drops 


38 


GAME BOY 


Hoppalo, das war Pech! Ein Geist hat sich leider 
die Poc-Mon-Dome geschnoppt 


Ms. Pac-Man is a trademark of NAMCO Ltd. NAMCO Is a 


muß doch irgendwo ein Nest 
sein? Nun greift Fräulein Pac- 
Man in das Geschehen ein. Sie 
will der Geister- 
plage ein Ende 
setzen, rückt ihre 
Haarschleife zu- 
recht und stürzt 
sich in den Irrgar- 
ten. Ein Drops 
nach dem ande- 
ren läßt sie in 
ihrem Mäulchen 
verschwinden. 
Und sobald die 
Geister Jagd auf 
sie machen, 
schnappt sie sich 


DIE EXTRA-POWER 


Normalerweise kann Ms. Pac- 
Man die nervigen Geister nicht 
vertilgen, denn sie sind nur 
schwer verdaulich. Allerdings 
gibt es bestimmte Zeiten, in 
denen sie sich leicht mampfen 
lassen - nämlich dann, wenn 
Ms. Pac-Man einen der leckeren E 
Power-Drops verzehrt hat. 


schnell einen Power-Drop 
erledigt das Problem au 
Art und Weise... 


WOHL BEKOMM''S! 


Im Prinzip geht es ja immer nur 
um das eine: Punkte sammeln - 
und zwar so viele wie nur mög- 
lich! Das simple Drops mamp- 
fen bringt schon einiges ein, 
doch dann gibt es ja auch noch 
die punktereichen Früchte, die 
nach einer bestimmten Anzohl 
gefutterter Drops auftauchen ® 


‚demark of NAMCO Ltd. 


© 1980 81993 NAME 
icensed from NAMCO Ltd. to Nintende 


All rights reser 


Ms. pac-MAn UND DIE GEISTER 


Was macht einen Klassiker aus? 
En Hauptdarsteller, der den 
Spielern so richtig ans Herz 
wächst, und ein paar Widersa- 
her, die nicht allzu clever ver- 
suchen, dem Helden (oder in 
diesem Falle der Heldin) zu ent- 
kommen. Na bitte, all das bietet 
Ms. Pac-Man und somit garan- 
$erten Spielspaß! Ist es der ein- 
fache Spielaufbau oder die wit- 
Öge Hauptfigur, die diesem 
Spiel Kultcharakter verleiht? 
Wen interessiert's? Wer aber 
den High Score knacken will, 


ZUM ERFOLG 


Was soll es bei so einem Spiel 
schon für Tricks geben?" werden 
Poc-Man Neulinge fragen. Die 
alten Meister wissen es besser: 
Mit Geduld und Köpfchen 
schnappt man mehr Punkte als 
‚nit Hektik und Ungestüm. Über- 
legt genau, wann Ihr den näch- 
sten Power-Drops auffreßt und 
welche Drops-Bahnen ihrzuerst 
freiräumt. 


Benutzt die seitlichen Warp-Tun- 
nel, um einem Geister-Ansturm 
zu entkommen. 


sollte sich mit allen Möglichkei- 
ten vertraut machen, Punkte zu 
sammeln. 


DAS HIGH SCORE-REZEPT 


Falls Ihr Interesse habt, 
möglichstviele Punkte ein- 
zusammeln, dann wird 
Euch die folgende Infor- 


mafion sicher eine große 
Hilfe sein. Mit der Een 


Nur um einen in der Nähe be- 
findlichen Geist aufzumampfen, 
lohnt es sich nicht, einen Power- 


Drops zu fressen. Wartet lieber 
ab, bis sich die Geister so lang- 
sam alle in Eurer Nähe versam- 
meln, schnappt dann den Power- 
Drops und vertilgt einen Geist 


Drops-Energie lassen sich 
jeweils nur kurze Zeit die 
Geister 


en 
mehr Punkte. 

1. Geist = 200 Punkte 

2. Geist = 400 Punkte 


3. Geist = 800 Punkte 


4. Geist = 1600 Punkte 


nach dem anderen. Das ist be- 
sonders nahrhaft für Euer Punk- 
te-Konto. Außerdem verschwin- 
den die Geister dann erst mal 
wieder in ihrem Nest. 


Wartet ab, bis die Geister nahe sind. 
den Power-Drops inhaliert 


| VORSICHT, ECKEN! | 


Paßt bloß auf, daß Ihr Euch nicht 
selbst in eine Sackgasse hinein 
manövriert. 


denor Ihr 


Power.Drops geschnappt und schnell die Geister 
jagen, bevor ie wieder unverdaulich sind 
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‚Mmh, sehr schmackhaft, solch eine Riesenportion 
Geister-Nampft 


39 


Nachdem Link auf dem 
NES und dem Super 
Nintendo Entertain- 
ment System eine 
riesige Fangemeinde 
begeisterte, tritt er nun 
in dem bislang umfang- 
reichsten Game Boy- 
‚Abenteuer in Aktion. 
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GAME BOY 


Als Link Ganon besiegt hatte, 
entschloß er sich, seine Fertig- 
keiten und sein Wissen weiter 
zu vertiefen, und machte sich in 
einem Segelboot auf, die Welt 
kennenzulernen. Dunkle Mächte 
lassen ihn auf der Insel Cocolint 
stranden. Dort erfährt Link, daß 
das Schicksal ihn auserkoren 
hat, acht Musikinstrumente zu 
finden und den Windfisch ‚zu 
erwecken... 


AMINK IN AKTION! 


[Im Verlaufe seines umfangrei- 
/ chen Abenteuers auf der Insel 
Cocolint wird Link immer wieder 
auf neue Gegenstände oder 


GEGENSTAND NUTZEN 


Personentreffen, die seine Fähig- 
keiten und sein Wissen beson- 


ders erweitern werden. Durch 


die Gegenstände, die er ein- 


GEGNER BEKÄMPFEN 


stecken kann, ist er in der la 
neue Bereiche zu betreten & 
schwierige Gegner besser be 
gen zu können. 
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InseL cocoLinT 


Die Insel Cocolint ist schon ein 
seltsames Pflaster! Zum einen 


sind da die Dörfer, Paläste, Höh- 


len und Landschaften mit den 


\ AHELEGEND OF ZEL ) 


seltsam klingenden Namen. Zum 
anderen sind da die Inselbewoh- 
ner, deren größtes Hobby es ist, 
verrückte Dinge zu tauschen. 


Mövendorf 
Torongastrand 
Zauberwald 
Wurmpalast 
Cocolint Steppe 
Friedhof 
Schleimsumpf 


Seuson- 


8 Diinn Grotte 

9 Urunga Steppe 
10 Schloß Kanalet 
11 Schicksalsacker 


13 Zoodorf 
14 Durstwüste 


DUBIOSE TAUSCHGESCHAFTE 


15 Talfal Erhöhung 
16 Talfal Gebirge 

17 Wundertunnel 

18 Zwergenbucht 

19 Stromschnellen 
20 Fisch Maul 

21 Schilderwald 


— 
22 Tempelruinen 


23 Maskentempel 
24 Adlerfestung 
25 Reptilfelsen 
26 Windfisch Ei 


WO ERHÄLTLICH? GEGENSTAND: WOERHALTLCH® | 
|1 | YoshiPuppe Spielhalle 8 |Hibiskus Papahl | 
\ 2 | Haarschleife Großfamilie 9 |Liebesbrief Christine Y | 
| 3 | Hundefutter Struppis Bruder 10 |Besen Dr. Wright 
4 | Bananen Bananenhändler 11 |Angelhaken | Oma Jaja | 
|5 | Stock Kiki 12 Bikini r | Angler | 
| 6 | Honigwabe Torin Schuppe Be ie‘ 
| 7. Ananas Börenkoch lupe Nixenstatue 
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1 DERWURMPALAST 


Nachdem Link vom weisen Uhu 
erfahren hat, wo.sich das erste 
Musikinstrument befindet,macht 
er sich sofort auf die Suche nach 
dem Schlüssel zum Wurmpalast. 
Dort erwarten ihn heiße Ge- 


Nachdem die Stachis Links Schild berührt haben, 
fiegen sie verwundbar auf dem Rücken 


Erster Zwischengegner im Wormpalast ist ick, 
der Link mit seinen „Rolling Bones” [Knochen- 
walze) attackiert. 


2 DJINN GROTTE 


fechte mit garstigen Monstern, 
biserdie kostbare Muschelgeige 
sein Eigen nennen kann. Neben 
der Geige findet Link in diesem 
Labyrinth noch einen anderen 


Gegenstand. 


A Kleiner Schlüssel E _Greifenfeder 
B Großer Schlüssel FF Moldorm 

C Karte G _Muschelgeige 
D _Kompaß 


MOLDORM 


Mit der Greifenfeder kann Link über Gegner und 
kleinere Abgründe springen 


Einziges Gegenmittel: Link springt mit der 
Greifenfeder über die Knochenwalze und schlägt 


ick mit aufgeladenam Schwert Ihm verdankt der Wurmpalost seinen Namen. Holdorm ist ein riesenhafter indwurm, der niemals mö 


wird, zu versuchen, Link in den tiefen Abgrund zu stoßen. Vier aufgelodene Schwerthiebe wirken Wur 


Vor dem Eingang der Djinn 
Grotte wachsen hochgiftige und 
unzerstörbare Pflanzen. Nicht 
einmal Links Schwert vermag 
dieses Gestrüpp zu zerkleinern. 
Die unerwartete Hilfe kommt 
von Struppi, Madame Miou- 
Mious Kugeldogge. Struppis 
Leibspeise sind eben diese 
Schleimsumpfdisteln, die er so- 
fort verspeist, wenn Ihr in die 
Nähe der Pflanzen kommt. Sind 
die fleischfressenden Disteln erst 
einmal beseitigt, steht der Erkun- 
dung der Djinn Grotte nichts 
mehr im Weg. Im Inneren des 
Lobyri ann Link das Tritons- 


EIN KNIFFLIGES RATSEL 


Auf der Steintafel erfährt Link, was er tun muß, um an den großen Schlüssel zu kommen, der ihm d 
Kammer zum Endboß öffnet. In einem bestimmten Raum trifft Link auf drei Gegner, einen eingesperrte 
Hasen, eine Fledermaus und einen Skelettritter. Zerstört Link alle drei Gegner in der richtigen Reihenfolg 
(1. Hase, 2, Fledermaus + 3. Rit- 

ter), erscheint eine Schatztruhe, 

in der sich der große Schlüssel 

befindet. 


Der Djinn selbst ist es, der Link 
den entscheidenden Tip zur eige- 
nen Vernichtung gibt. Link wirft 
die Vase ein poarmal an die 
Wand und kämpft dann mit dem 
wert weiter. Das war's dann! 


SCHLOSS KANALET 


| Nor der blaublütige Richard von 
Konalet weiß, wo sich der Schlüs- 
= zur Teufelsvilla befindet. Für £ 
Sese Information verlangt er 
„on Link jedoch eine Gegenlei- 
| =ung, die sich gewaschen hat. 
nk muß Richard die fünf golde- 
„en Blätter besorgen,die sich zur 
Z=# noch im Schloß Kanclet 
Sefinden. Das Schloß wird von 
rünstigen Monstern bewacht, 
3= alle Blätter gut versteckt | 
Scben. - Anschließend zeigt 
ord Link den Durchgang 
Schicksalsacker, wo der 
Schlüsse! vergraben ist. 


3 TEUFELSVILLA 


De efelsvilla ist ein verzwicktes Sämtliche Räume sind gut 

esyinth,das von oben betrach- verschlossen, und leider sind 

= Se Form eines Schlüssels hat. die Schlüssel überall im Ver- 
Schlüssel sind DAS, was Link lies sehr gut versteckt, 


== am dringendsten braucht. 


HUNGRIGE MAULER 


B Erdgeschoß 


de Riesenappetit der Dodongo Schlangen kann 
mon sar mit einem Mitte te. 


Kleiner Schlüssel 
Großer Schlüssel 
Karte 

Kompaß 
Pegasus Stiefel 
Augäpfel 
Nixenglöckchen 


ormon»» 


der Hüter des Nixenglöckthens ist ein riesiger Augapfel, den Link mit Schwert und Pegasus Siefeln 
zesiteiien kann. Der Rest ist ganz einfach. 
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A} WUNDERTUNNEL 


Gar nicht weit vom Windfisch Ei 
befindet sich der Wundertunnel, 
in dem Link noch sein „blaues 
Wunder” erleben wird. Blau ist 
nämlich auch das Wasser, durch 
das Link schwimmen kann, so- 
bald er die Schwimmflossen in 
diesem Verließ gefunden hat. 
Ohne die Schwimmflossen kann 
Link unmöglich zum Piranhakiller 
kommen, der die Neptunharfe 
bewacht. 


5 FISCH MAUL 


EINRATSEL 


ssen in der richtigen 
schriften werden. 


Link hat inzwischen gelernt, wie 
man mit Hilfe der Schwimmflos- 
sen für kurze Zeit untertauchen 
kann. Und das ist gut so, denn 
sonst käme Link nicht in das rie- 


sige Fischmaul, in dem sich das 
fünfte Labyrinth verbirgt. Über- 
lebt Link die Schlangengrube, 
bekommt er das sagenhafte 
Korallenxylophon. 


DER VIERFACHE STALFOS 


Gleich viermal begegnet Link Stalfos, 
Horcterregenden Skelett 
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Nach dem vierten Sieg über Stalfos gibt dieser 
auf und verschwindet 


DER PIRANHAKILLER 


‚Am empfindlichsten ist die Glühbirne des Pi 
hakillers. Das Schwert hilft! 


r attackiert Link mit kleinen, 


m— r—en 


SCHLANGENGRUBE 


v6 di Schlange angezogen 


Dämonenfratze be- 


wacht den sechsten Palast 
auf Cocolint, deh Masken- 


tempel.Hiererweften Link das 
sechste Musikinstrument der 
Sirenen, dag zweite Kroftarm- 
band und unzählige Monster, 
die/nicht im Troum daran 

en, Link die ersten beiden 


Gegenstände freiwilig zu über- 


lassen. Der Maskentempel hat 
von oben betrachtet die Form 
eines Gesichts. Dort, wo sich die 
beiden Augen des Gesichts be- 
finden, sind zwei versteckte 
Räume, die Link öffnen muß, 
um zur dämonischen Fratze und 
dem Musikinstrument zu kom- 
men. Die großen Elefanten- 
statuen kann Link dazu benut- 
zen, Wände oder Geheimtüren 
einzureißen. 


it dem zweiten Kraftormband kann Link soger 
Elefanten heben 


DAMONENFRATZE 


m wir, er kann Elefantenstafu 


Link ist sehr mutig und stell sich mitten auf die 
Fratze. Dort lat er Heißig Bomben, bis sich das 


Problem mit der Dämonenfratze fost von sell 
erledigt hat 


u en 


(The LeGenD orzeLDA) 


7 ADLERFESTUNG Brdbnnchei 


aifunadler, der das 
see Musikinstrument der Sire- 
sen bewacht, die Poseidon 
Wenn Link die Festung 
zum ersten Mal betritt, führt 
och kein Weg nach oben. Die 
ren beiden Etagen des Adler- 
ur werden von vier Säulen in 
Ser zweiten Etage getragen, die 
= einer schweren Eisenkugel 
Einsturz gebracht werden 
müssen. Erst nachdem alle vier 
5 zerstört worden sind, 
E vierte Etage nach unten 
ed gibt den Eingang zur Dach- 
esse frei, wo Link das Duell 
=# dem Taifunadler erwartet. 
Wesörlich ist es nicht so einfach, 
er Säulen zum Einsturz zu 
'n, denn zwei der Säulen 
2 nur schwer erreichbar. Die 
® Herausforderung in 
Sesem Verließ ist jedoch der 


3. Stock 
(nach dem Einsturz) 


3.Stock 


Shumadler, dem Link nicht ohne 
Serhoken und Spiegelschiid E (vor dem Einsturz) 
aber die Augen treten sollte. A=Kleiner Schlüssel - B= Großer Schlüssel - C=Karte - D=Kompoß + E=Spiegelschild - 


F=Teifunadler - on Orgel 


| 2SSERSTESAIHEN >] ZWEITE SÄULE 


= 


Buchst muß sich in die isenkugel haar Und schnell ist die erste von Direkt unter dem Roum mit der ersten Säule mit der zweiten Säule, die ebenfalls zertrüm- 
trömmert. befindet sich der Raum . mert werden muß, 


A wird esschon schwieriger: Mit der Kugel muß umkreist werden, um die & 


Be ganze Eioge... erreichen. 7 
VIERTE SÄULE a E 
z | era 


- ] => vu 


Zomäichst müssen die Kortenmännchen besiegt Kugel über den Abgrund werfen, mit dem Enter- Mit dem Spiegelschild wehrt Link die Federn ab, die der Adler mit seinen 
win haken on die Truhe hangeln, Flögeln verursacht. Mit dam Enterhaken auf den Schnabel schlagen! 
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& REPTILFELSEN 


Schließlich und endlich kommt 
Link zum Reptilfelsen im nord- 
westlichen Teil von Cocolint. Der 
Felsen hat die Form eines Schild- 
krötenkopfes undLink beschließt, 
diesem Wunderwerk der Natur 
ein Ständchen auf seinerFlöte zu 
pfeifen. Bei Warts Krötenrap 
wird der Schildkrötenkopf plötz- 
lich lebendig und attackiert Link. 
Nachdem Link mit der Wirbel- 
klinge das Ungetüm zerstört hat, 
öffnet sich der Eingang zum ach- 
ten und letzten Labyrinth. Hier 
muß Link noch ein paar Monster 
erledigen, bis er das letzte 
Musikinstrument, die Oktopus- 
trommel, in seinen Rucksack 
stecken kann. Neben einigen 
Rätseln muß Link diesmal auch 
seine Geschicklichkeit unter 
Beweis stellen, wenn es heißt, 
„Abgründe mit Bodenplatten zu 
füllen“ 


| A=Kleiner Schlüssel - B= Großer Schlüssel - C=Karte - D=Kompaß 
E=Somariastab - F=Irrlicht - G= Oktopustrommel 


Manche Schotztruhen mit Schlüsseln erscheinen Und schon wieder wrift Link auf die hungrigen gefüttert werden, damit ie verschwinden. 
erstdonn, wenn LinkäieAbgründeindenRäumen jedoch ich so Dodongo-Schlangen, die om besten mit Bomben 


DAS GEHT INS AUGE! DAS IRRLICHT 


}, wie essich anhört 


Mit seinem Bogen feuert Link einen Pfeil in die Mitte das Auges, damit der unsichtbare Schlüssel rlicht, das mit dem Somariastab in Windesei 


sichtbar wird. Und weiter gehts! 
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FINALE IM WINDFISCH EI 


rık hat alle acht Musikin- 
der Sirenen gefunden, 
drei herzzerreißende 
f seiner Flöte gelernt 
'er auch die Ballade vom 
sch), er hat die magische 
erhalten, mit der er die 
Buchstaben im „Buch der 
nisse” in der Stadtbüche- 


MOLDORM 


n gezielte Schwerthiebe auf den 
Kreatur. 


= wurmartige Kratur bekämpft ink am 
| Santden Somiusb 


rei von Cocolint lesen kann, und 
er ist auf alles vorbereitet. Wir 
erinnern uns: Das ganze Aben- 
teuer auf Cocolint ist nur ein 
Traum und nun begegnet Link 
seinen größten Alpträumen, von 
Ganon bis zu Agahnim. Für 
jeden seiner Alpträume, benutzt 
Link eine andere Waffe. 


Gegen Ganon wirken das Schwert 


Stiefel wahre Wunder. 


TIP: BUMERANG SCHUTZSCHILD 


Ein Flug mit dem fliegenden 
‚Gockelist eine feine Sache. Zu 
dumm, daß Link völlig wehrlos 
ist, währenderan dem Gockel 
hängt. Aber auch für dieses 
Problem gibt es eine Lösung! 


Zunächst muß sich Link am 
Torongastrand den Bumerang 
besorgen. Aktiviert er den 
Bumerang während des Gok- 
kelfluges, kreist dieser schüt- 
zend um ihn. 


TIP: DER LADENDIEB 


Wenn Link einmal knapp bei 
Kasse ist, gibt es trotzdem eine 
‚Möglichkeit, wie er sich die 
teuren Sachen 
Emmo-Laden im Mövendorf 
leisten kann. Dazu muß ersich 


im Tante- 


das Objekt der Begierde vom 
Regel nehmen, warten, bis 
der Verkäufer in die andere 
Richtung schaut, und dann 
schnell abhaven. Nicht sehr 
nett, aber sehr effektiv... 


TIP: BOMBENPFEILE 
Link hateine neue Superwaffe 
‚entdeckt. In der einen Hand 
hält er Pfeil&Bogen, in der an- 
deren die Bomben. Drückt er 
nun beide Knöpfe gleichzeitig, 
feuert er einen Bombenpfeil 


ab. Mit dieser Waffe kann Link 
die hartnäckigsten Gegner 
schon aus großer Entfernung 
beseitigen. Wer ungeduldig ist, 
kann sich gleich am Anfang 
diese Dinge klauen. 


N 
(THELEGEND OrzeLDÄ ) 
DER BLOB 


Dreimal mit Zauberpulver b 
Blob schon hald der Vergan 


It, gehört der Mit Schwert oder Schaufel werden Agahnims 


Feuerbällezurückgefeuert 


st der Windfisch aufgewacht und Links Traum neigt sich seinem Ende zu 
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Von MYTHEN UND SAGEN 


Die Quelle allen Lebens, das 
Mana, droht zu versiegen und 
das Böse hält Einzug in die Welt. 
Doch ein Junge, der ein Nach- 
komme der Gemma Ritter ist, 
welche schon seit Jahrhunderten 
das Mana beschützen, wird dem 
Bösen in Gestalt des Dark Lords 
Einhalt gebieten. Wird er dieser 
Aufgabe gewachsen sein? 


Umfangreiche Action-Ad- 
venture begeistern immer 
mehr Game Boy-Fans. 
„Mystic Quest” läutete 
diesen Trend ein- und das 
erstmals mit deutschen 
Bildschirmtexten. Das hatte 
es vorher noch nicht gege- 
ben. 


} 


RER 


zuge: 


Das GESPRÄCH SUCHEN 


Nichtimmersteht deriunge Held 
den Gefahren allein gegenüber. 
Ermutigt durch sein beherztes 
Eingreifen, finden auch andere 
Bewohner des Landes die Cou- 
rage, gegen das Böse anzu- 
kämpfen. Kaum haben sie sich 
dem Helden angeschlossen, 
kämpfen sie an seiner Seite oder 
aber helfen ihm, indem sie ihre 
magischen Kräfte zu seinem 
Wohle einsetzen. Einige Helfer 
schließen sich zwar nicht an, 
aber sie helfen durch Informa- 
tionen oder durch Gegenstände, 
die sie dem Helden überlassen. 


ker 
ka 


48 GAME BOY TM& © 1992 Squore 


Die warfen 


Auf dem Weg durch das Abenteuer wird kaum eine Sekunde verge- 


Sen, in derman nicht einem Monster gegenübersteht. Umso wichtiger 
= die richtige Ausrüstung. Hier nur eine kleine Auswahl: 


| SCHWERT | STREITAXT 


5 ist sozusagen Teil der Grund- 
zusstattung des Helden. In 
Sfgelodenem Spezialattacken- 
Zustond kann die Klinge gewir- 
&=# werden. 


rin 


= we 
2 „nie | 
| ErANZERe] 


Auch sie kann sehr nützlich sein, 
Senn in aufgeladenem Zustand 
Eüt sie sich werfen, was die 
Gegner unter Umständen auf 


Sie ist ein absolutes Muß und 
sollte so schnell wie möglich ge- 
kauft werden, denn mitihrlassen 
sich nicht nur Gegner einschüch- 
tern, sondern auch Bäume fällen. 


Sie befindet sich in Ketts Kerker 
und zeigt baldihre wahre Stärke 
- nämlich als Enterhaken, mit 
dem sich Abgründe überwinden 
lassen. 


Pre 


Distanz hält. 


Bi FE 


FALLEN UND GEHEIMGANGE 


Diese besondere Waffe eignet sich nichtnurzum Nahangriff,sondern 
auch in aufgeladenem Zustand als Distanzwaffe. Das kann eine 
große Hilfe sein. 


WEG ZUM ZIEL 


Diese Waffe fürchtet jeder Geg- 
ner, denn sie zerbricht sogar 
steinerne Mauern. Was mag sie 
da erst mit einem Monster an- 
stellen?! 


Burg Glaive > 
Bogards Haus > 
Ketts > Sumpf- 
höhle > Ketts > 
Wendel > Zwer- 
genhöhle > Alte 
Mine > Zwergen- 
höhe > Gaia 
Höhle > Luftschiff 
> Menos > Jadt 
> Höhle der 
Medusa > Jadt > 
Davias Haus > 


Immer wieder landet der Held in einem Verlies oder in einer Höhle, Eines haben sie alle gemein - sie 
sind der reinste Irrgarten, aus dem es kein Entrinnen zu 


&s ist sinnvoll, immer mol wieder 
an Wände zu schlagen. Klingt es 
anders als normalerweise, kann 
man sicher sein, daß sich dahin- 
ter ein Geheimgang verbirgt. 


So mancher Weg offenbart sich 
erst, wenn ein Schalter be- 
schwert wird. Gegner, di 
Schneemännern umfunkti 
werden, sind bestens geeignet. 


ben scheint. 


Höhle am Wasser- 
fall > Felsenhöhle 
> Dunkle Burg > 
Isch > Wendel > 
Burg Lorim > Eis- 
höhle > Südliches 
Riff > Vulkaninsel 
> Kristallwüste > 
Höhle der Ruinen 
‚> Dunkler Turm > 
Mana Baum 
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Im REICH MEDUSAS 


In Jadt erfuhr der junge Held, 
daß er dringend die Träne der 
Medusa beschaffen müsse, 
denn nur mit dieser Träne kann 
Lester befreit werden. Schon 
macht sich der Held auf in die 
Wüste direkt vor den Eingang 
zur Höhle Medusas. Doch man 
kann dort nicht einfach hinein- 
gehen... 


® BENUTZT DIE KETTENPEITSCH 


Die Medusa-Höhle steckt voller 2 
Fallen. Ist der Held beispiels- 2 
weise auf glitschigen Uhnter- 
grund geraten, kommt er kaum 
noch aus dem Morast heraus. 
Doch findet er mit seiner Ketten- 
peitsche Halt, kann er sich mit ei- 
gener Kraft herausziehen. 


® SCHNEEMÄNNER BAUEN 


In dem Raum mit dem Schalter und der Spinne wendet der Held 
erstmals den Eiszauber an und verwandelt die Spinne in einen 
Schneemann. Dieser wird auf den Schalter geschoben und... 


50 GAME BOY 


Dem Rat eines kleinen Jungens folgend, marschiert der Held um ı 
Palmen vor der Höhle einer gedachten 8 folgend herum. 


® SCHRECKLICHE MEDUSA 


Um Medusa eine Träne abzu- 
ringen, muß sie erst einmal be- 
zwungen werden. Sie wirft mit 
Schlangen, doch der Held und 
seine Begleiterin Amanda 
wissen sich zu wehren. Immer 
wieder zielen sie mit dem Speer 
auf den Kopf, bis Medusa da- 
nieder liegt. 


| Zurückzumpvas —— MIT SILBERNER KLINGE 


Obwohl das Silberschwert keine besonderen 
ten hat, zeigt die Waffe doch bei einigen 
nern eine besonders durchschlagende Wirkung! 


er überlebte Amanda den 

ref mit Medusa nicht. Doch 

= Held erfüllt ihren letzten 

en und bringt die Träne zu- 

u nach Jadt in Davias Haus. 

E sorenkelt das magische Naß 

=# den Papageien und befreit 

ser aus seinem gefiederten 

Geiängnis. 

D DIE SUCHE NACH DAVIAS 

un gilt es Davias selbst aufzuspüren und ihm das Handwerk zu 
Rem Weg durch das Labyrinth findet der Held ie Streita, WERTVOLLE SCHATZTRUHE 

= ihm noch wichtige Dienste leisten wird. So einfach ist es nicht, die wertvolle wi. a 
Streitaxt zu finden. Zunächst muß - 
die Tür geöffnet werden, indem ein 
Gegner als Schneemann auf den 
Schalter geschoben wird. Jetzt erst 


ist der Weg frei zur Schatztruhe 
und somit zur ersehnten Axt. 


1.067 


& mußte erst eine Wand einge- 
fssen werden, um Davias aufzu- 
üren, doch nun geht alles sehr 
schnell. Während sich die Streit- 
xt auflädt, weicht der Held den 
Feuerkugeln Davias aus, dann 
schleudert er die Axt dem Wider- 
socher entgegen. 


je 
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Der DUNKLETURM 


erde der Schalter in der Höhle der Ruinen aktiviert, erhebt sich der 
Dunkle Turm aus der Kritsallwüste heraus. Kaum hat der Held das 
Semäuer betreten, schon bekommt er einen neuen Begleiter: Marcie, 
= Roboter. Hoffentlich besitzt der Held genügend Schlüssel ... 


DER HOHE ZAUN 


= Hindernis ist unüberwindbar! Zum Beispiel bei diesem Zaun 
e#t der gewitzte Held angesichts der vorhandenen Pflöcke nach 
Ener Kettenpeitsche und schwingt sich locker über den Zaun drüber. 


federn. Der Held wartet, bis Ga- 
uda runterkommt und schlägt 
in mit dem Drachenschwert. 


WUNDERSAME ELIXIERE 


‚Auf einer kleinen Insel, zu 
der der Held mit Dodo 
}, kann er sich mit 
i en 
mit, so viel er tragen kann, 
‚denn von dem kräftespen- 
denden Naß kannmannie ® 
‚genug dabei haben. 
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Das FINALE: DAS GEHEIMNIS DES MANAS 


Endlich weiß der Held, was wirklich geschehen ist und er begibt sich in den Tempel von Julius, um das 
junge Mädchen, welches das Geheimnis des Manas bewahrt, zu befreien. Der Tempel ist längst seiner 
eigentlichen Bestimmung enthoben - statt friedfertiger Götter hausen jetzt wilde Drachen in dem alten 


Gemäuer. Höchste Zeit, hier mal aufzuräumen! 


Nür die Teleporler bringen den 
Helden in diesem unheimlichen 
Tempe! vorwärts. Säien bald 
trifft er auf einen Drachen. Sollte 
das der Endgegner sein? Mit 
seinem Drachenschwert gibt der 
junge Ritter dem Untier Hiebe 
auf das riesige Maul, denn nur 
dort ist er verwundbar. 


® DER ROTE DRACHE 


Der Zwilingsbruder des ersten 
Tempel-Drachens versucht 
ebenfalls den Eindringling auf- 
zuhalten. Doch auch das rote 
Echsenmonster hat eine 
Schwachstelle - das Maul. 
Wieder plaziert der Held mit 
seinem Drachenschwert dort ein 
paar kräftige Hiebe. 


Der KAMPF DER KAMPFE 


Julius, hinter dem der Held her ist, konnte aus dem Tempel zum 


Mana-Baum fliehen. Hier kann ihn der junge Ritter stellen und zum 
entscheidenden Duell fordern. Doch so einfach ist das nicht, denn 
Julius verwandelt sich immer wieder. Nur das Mana-Schwert 


Excalibur kann ihn am Ende bezwingen. 


@TIEFGEFRORENE GEGNER 


Wieder einmal sind es Schalter, 
die dem Helden seine Mission er- 
schweren, Doch er weiß längst, 
was zu tun ist. Hurtig verwandelt 
er die Gegner in Schneemänner, 
sobald ersie auf die Schaltarge- 
lockt hat. Solche Aktionen sind 
längst keine Herausforderung 
mehr für den erfahrenen Streiter. 


® DAS DRACHEN-SKELETT 


Der dritte Drache im Bunde ist 
nur noch ein Schatten seiner 
selbst. Der Zombie-Drache fürch- 
tetnur das Drachenschwert, daß 
der Held bei sich führt. Der 
mutige Kämpfer lädt sein 
Schwert auf und versucht dann, 
gleich die beiden Köpfe des 
Drachens gleichzeitig zu treffen. 


BLICK AUF DIE KARTE 


So praktisch die Teleporter 
ja manchmal sein mögen - 
man verliert leicht die Orien- 
tierung. Umso wichtiger ist 
es, immer mal wieder einen 
Blick auf die Karte zu 
werfen, damit man noch 
weiß, wo man gerade ist. 
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DAGOBERT AUF SCHATZSUCHE 


Wieder einmal hört er das Klim- 
pern von glänzenden Gold- 
talern, doch es ist weit entfernt, 
Der einzige Anhaltspunkt, wo 
der Schatz sich befindet, ist ein | 
Stück Karte, das seine Groß- 


ae | 2 EG THIS 
Pet | PIECE OF PAPER 
IN THE BASEMENT-? 


Die Familie Duck gehört 
ganz klar zu den Super- 
stars von Walt Disney. 
Daß Onkel Dagobert 
in Videospielen brillie- 
ren kann, das bewies 
er bereits im ersten Teil. 


DAGoBERT UND SEINE H 


Die fehlenden Teile der Karte 
sind an den verschiedensten 
Orten der Entenwelt versteckt. 
Bermuda, Niagara, Ägypten, 
Mu und Schottland sind Dago- 
berts Ziele. Natürlich begibt er 
sich nicht allein auf die gefähr- 
liche Jagd nach den Kartenfrag- 
menten. Mit von der Partie sind 
seine Neffen Tick, Trick und 
Track, die ihn mit hilfreichen Tips 
versorgen, Quack, der Bruch- 
pilot und auch Daniel Düsen- 
frieb, der den Multibilionär mit 
einigen nützlichen Erfindungen ed des Abenteuer. Wen er 
Var rt, kann ihn nichts mehr stop 


Hogen von Entenhausen 
QUACK, DER BRUCHPILOT TICK, TRICK UND TRACK 


DAGOBERT 


Er bringt Dagobert mit seinem Flugzeug on die Sie begleiten Ihren Onkel auf dessen Abenteuer 
entlegensten Ziele der Welt. und geben ihm hilfreiche Tips 
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ÄBENTEUERUTENSILIEN 


Was wäre eine Schatzsuche 
ohne die nötige Ausrüstung? 
Hoffnungslos. Deshalb findet 
Dagobert auf seinerReise einige 
Gegenstände, die ihm sehr nütz- 
fch sein können, Auch Daniel 
Düsentrieb, der Erfinder, hat sich 
einiges ausgedacht, was Dago- 
berts Mission zum Erfolg verhel- 
fen soll. Jetzt liegt es also nur 
noch an dem Geizhals selbst, ob 
er die fehlenden Teile der Karte 
ändet oder nicht. 


Mojo-Puppe 


in willkommener Hel- 
far in der Not, Diese 
kleine Puppe bringt 
Dagobert ein Extra- 
Ieben und somit einen 
ın Versuch ein. 


Dieses Ding bewahrt 
[ Dogobert vor dem Ende 
I HoterseinletztesLeben 
| verwirkt, hat er durch 
I den Globus die Möglich- 


- kalt, weierzuspielen. 
Diamant 
Da funkeln Dagoberts 
Augen. Der Diomant 
bringt 


Taler. ei 
Schlag, steverkeil 


Acrıon 


Was? Ihr denkt, Dagobert sei zu 
alt für eine so wilde und rasante 
Schatzsuche? Laßt ihn das bloß 
nicht hören! Der letzte, der ihn 
scherzhaft „Opa“ nannte, liegt 
heute noch mit akutem Ohren- 
sausen im Krankenhaus. Dago- 
bert ist fitter denn je und mit 
seinem kleinen Freund, dem 
Spazierstock, hat er bisher noch 
jedem Manieren beigebracht. 
Natürlich lassen sich mit seinem 
Stab auch noch ganz andere 
Sachen anstellen. Die Profis auf 
dem grünen Rasen staunen 
beispielsweise nicht schlecht, 
wenn er ihn beim Golfspielen 
verwendet. 


Eisen-Adapter 


Eine Spezilanfortigung 
Der Adapter. verstärkt 
erstock, 


Super-Pogo-Stab 

Mit diesem Super-Stob 
läßt sich der Super- 
Pogo-Sprung  austüh 
ren. Dogobart findet das 
imnisvolle Ralıkt 


ES 


Power-Stern 
Der Power-Stern bringt 
unserem  antenstarken 
Helden einen Tel seiner 
Energie wieder. Ist die 
Ente fröhlich, rt sich 
der Mensch. 

Geldschrank 


Ein Safe darf natürlich 


bei Dagobert nicht feh- 
len. Hier konnerinjeder 
Stage sein Geld hinterle 
gen und nichts kommt 
. 

Juwel 

73 Auch das Juwel macht 


Dagebert Freude. 10000 
DER POGO-SPRUNG 


Taler sind ihm sicher, 
wennerdasTeilinseinen 
Händen hält 

Springt Day 


dicht dann den 
a5. mit dem 


Hammer-Adapter 


= 


Röntgenbrille 


Dieses Utensil wurde 
konstrulart, um Doge- 
berts Gelfschlag mehr 


Fösser zertrümmern. 


Mit ihr hat Dagobert 
den absoluten Durch- 
blick. Besonders nötz- 
lich, wenn es um das 
Auffinden von unsicht- 


baren Schätzen geht 
Torte 
DieTorte erneuert Dago- 
om Schlag.Daßer 
dabei zunimmt, stört 
| ihn wenig, dann er ist 
immer in Bewegung. 
Magische Münze 


Aucheinltem,denDago- 
bert sehr gut gebrav- 
chen konn. Die Münze 
macht Dagebert für 
kurze Zeit unverwund 
be. 


Perlen 


DER GOLF-SCHLAG 


Als possionierter Golf-Spieler hat man einfach 
Vorteile. Besonders dann, wenn man immer 
einen Spozierstock dabei hat 


Auch diese Porlen brin 
gen einige Taler ein, 
wenn auch nur 1000pro 
Stück. Aber wer den 
Heller nich ehrt, ist des 
Talers nicht wrt 
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UCKTALES ) 


Power-Adapter 


Mit diesem Adapter 
kann Dagobert mehr 
ziehen. Nun kann er 
versperrte Wege öffnen 


Hinweis-Schilder 


Besonders in unübe 
sichtlichen Korkern he 
fen sie weiter. Sie ze 
gen genau in die Rich- 
tung, in der sich der 
Schatz befindet. 


Eisbecher 


Do wundert sich nicht 
nur Dagob: 
lich ein Eis 
düsteren Kerkergänge 
kommt. Abar egal, das 
Eis füllt Enorgle ouf 


Die Dogo-Bombe beför- 
dert alle Gagner direkt 


| und ohne Rückfahr- 
] schein in die awigen 
Jagdgründe. Wenn's um 
Geldgeht,Dags-Bombe. 


Mit dem Funkgerät ist 
Dagobert ständig, mit 
Quack verbunden. Ein 
Wort von Dage und 
Quack halt ihn heraus 
aus der Stage 


DER STOCK-ZUG 


Natürlich kann Dagobert den Stock auch dazu 
verwenden, Gegenstände, die Ihm im Weg sind, 
wegzuziehen. 
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NıaGara 


Zu Beginn des Abenteuers kann 
sich Dagobert entscheiden, wo 
er seine Suche stärtet. Quack, 
der Bruchpilot, bringt ihn an 
iedes gewünschte Ziel. In 
Niagara warten die mächtigen 
Wasserfälle auf den Gefahren- 
sucher. Außerdem gibt es hier 
einen Teil der Schatzkarte und 
die äußerst seltene Kristall- 
pflanze zu finden. Doch Dago- 
bert ist nicht der einzige, der 
danach sucht, Flintheart Gloom- 
gold ist ebenfalls auf der Suche. 


DER FEUERGEIST 


Der erste Endgegner ist erreicht, 
das erste Duell kann beginnen. 
Der Feuergeist ist jedoch relativ 
leicht zu besiegen. Er bewegt 
sich in immer gleichen Bahnen 
und ist bereits beim fünften Tref- 
fer mit der Pogo-Sprung- 
Attacke erledigt. 


BerMmuDA 


DER EISEN-ADAPTER 


An dieser Stelle in Niagara 
findet Dagobert den Eisen- 
Adapter. 


EIN WEITERESTEIL DER SCHATZKARTE 


Hier findet die reichste Ente der 
Welt einen Teil der geheimnis- 
vollen Schatzkarte. Wenn Dago- 


bert alle sieben Teile gefunde 
hat, kann er die Karte endliei 
richtig deuten. 


Dos Bermudo-Dreieck birgt 
viele Gefahren. Ständig. ver- 
schwinden dort Schiffe und Flug- 
zeuge. Auch das Schiff, das die 
wertvolle Nixenträne und einen 
Teil der Schatzkarte an Bord 
hatte, ist im Dreieck verschwun- 
den. Klar, daß sich Dagobert 
sofort auf den Weg macht, um 
die verschwundenen Dinge 
wiederzuholen. Schließlich geht 
es hier um den lieblichen Klang 
von Talern. 


SCHALTER-TRICKS 


An dieser Stelle muß Dagobert 
den Schalter umlegen, um die 
Richtung des Förderbandes zu 
ändern. 
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EINE KLEINE MOJO-PUPPE 


Die kann Dagobert natürlich 
immer gut gebrauchen. Bringt 
sie ihm doch ein 1-Up. 


NOCH EIN TEIL DER KARTE 


weiteres Teil. Wenn die Karte 
komplett ist, weiß er endlich, wo, 
sich der Schatz befindet, 


Langsam setztsie sich zusammen, 
die geheimnisvolle Schatzkarte. 
In Bermuda findet Dagobert ein 


CAPTAIN STRANGE 


Der Endboß von Bermuda ist 
der Kapitän des versunkenen 
Schiffs, Strange. Er ist gar nicht 
erfreut darüber, daß er plötzlich 
einen ungebetenen Gast an 
Bord hat. Das zeigt er Dagobert 
auch. Er greift ihn mit den Ret- 
tungsringen an, die hinter ihm 
an der Wand hängen. Onkel 
Dagobert weiß sich aber zu 
wehren: Den Angriffen auswei- 
chen und fünfmal mit Pogo- 
Sprüngen rauf auf die Kapitäns- 
mütze. 


1 | 


© Disney 


ıney 


Äcrvpten 


Fr ———— 


( Ducktauss2 ) 


Die Pyramiden der alten Agyp- 
fer stecken voller Geheimnisse 
und verbergen Unmengen an 
wertvollen Schätzen. Einer die- 
ser Schätze ist das geheimnis- 
volle Messer von König Khufu.Es 
ist in einer der verborgenen 
Kammern der Königspyramide 
versteckt und wartet darauf, 
geborgen zu werden. Außer- 
dem befindet sich ein weiterer 
Teilder Karte inderPyramide, mit 
dem Dagobert vielleicht schon 
schon mehr erkennen kann. 


In der Pyramide gibt es drei 
Geheimräume, in denen sich 
Schätze verbergen. Ihr findet sie 
im Treibsand. 


UND WIEDER EIN TEIL DER KARTE 


DiesenTeilderKartezufinden,ist wichtige Tips gibt.Zunächstmuß Danach muß er in bestimmter 
nicht ganz einfach. Gut, daßTick dieser nämlich den Wasserfall Reihenfolge auf die drei Steine 
da ist, der seinem Onkel einige mit einem Schalter auslösen. springen. 


Der Wächter der Pyramide ist 
King Khufu. Schon vor Jchrhun- 
derten gestorben, treibt er noch 
immer sein Unwesen, denn er 
wurde nach seinem Tod in Klopa- 
pier mit Rosenduft eingewickelt. 
Verständlich, daß er 
Gestank wieder 
mußte. Fünf 
auf seinen Ko; 
König jedoch wiec 
Sarkophag zurück 


Mu ist eine geheimnisvolle Insel 
inder Mitte von Nirgendwo, auf 
der sich einst eine prunkvolle 
Stadt befand. Im Laufe der Jahr- 
Hunderte jedoch, versank die 
Stadt im Meer. Auf Mu befindet 
sch die Magische Steinplatte, ein 
wertvolles Relikt der vergange- 
nen Zeiten. Außerdem gibt es 
such hier ein weiteres Teil der 
ominösen Schatzkarte zu finden. 
Dogobert kann es kaum noch 
sbwarten, bis er die Karte end- 
ich komplett zusammengesetzt 
hat. 


ATLANT 


Dieser Bursche bewacht die 
Magische Steintafel von Mu. Er 
= einer derletzten Verbliebenen 
der alten Kultur. Dagobert sollte 
Se Felsen, die der Typ auf ihn 
scheudert, mit seinem Spazier- 
so zurücgolfen. 


Und wieder findet Dagobert dann endlich wird er wissen, wo 
einen Teil derSchatzkarte.Schon sichdersagenumwobene Schatz 
bald wird sie komplett sein und befindet. 


© 
Den drehenden Eisenball kann 
Treppe benutzen, um hoch zu kom 


Ai einem gekonnten Pogo-Sprung erreicht die 
Geidente die obere Platform. Gewußt wie! 


‚Ausweichen ist immer sinnvoll, besonders dann. Schlagt die Felsen mit dem Spozierstock zurück 
wenn der Gegner fst doppalt 0 groß ist. and greift dann mit dem Pogo-Sprung on. 
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SCHOTTLAND 


Das alte Schloß in Schottland ist 
das nächste Ziel von Dagobert. 
Wie er gehört hat, treibt sich ein 
übler Spukgeist in dem alten 
Gemäuer herum, der das feh- 
ende Teil der Karte irgendwo in 
den Mauern versteckt hat. Für 
Dagobert scheint das also eine 
recht spukige Angelegenheit zu 
werden. Aber wenn's um Geld 
geht, interessiert das den Millio- 
när nicht die Bohne. Dennoch 
sollte er sich vor den Fallen und 
Hindernissen im Schloß hüten. 


Dieser üble Scherge der schwar- 
zen Magie bewacht den Schatz 
des Schlosses. Er hat gleich 
mehrere Angriffsmethoden auf 
Lager, mit denen er Dagobert 
‚entgegentritt. Donnerschläge 
und Wirbelwindattacken kön- 
nen Dagobert jedoch nicht 
schocken, denn er hat schon 
ganz andere Sachen erlebt. 
Dagobert sollte ihn mit dem 
Pogo-Sprung angreifen, wenn 
der Gegner gerade keine 
Attacke ausführt. 


Das schirr 


IEDER MAL EIN KARTENTEIL 


Auch im alten, schoftischen 


Schloß gibt es einen weiteren Teil 
der Karte zu finden. Dagobert 


Abgrund mit einem weitel 
Sprung überbrücken. Nun kanı 
er eine Kette hinaufklettern. 


muß zunächst den verborgenen 
Pfad finden, diesem folgen und 
dann, am Ende des Weges, den 


Üble Piraten haben sich die 
kleine Nicky, Dagoberts Groß- 
nichte gekrallt. Sie verlangen 
von Dagobert, daß er all seine 
Schätze an die Piraten ausliefert. 
Erst dann würde er die Kleine 
wiedersehen. Doch da kennen 
die Entführer Dagobert schlecht. 
Unter keinen Umständen würde 
er sein Vermögen diesen hinter- 
hältigen Piraten hinterlassen, 
nun ja, unter fast keinen Umstän- 
den, denn seine Großnichte liegt 
ihm doch sehr am Herzen. 
Dennoch, Dagobert versucht 
zunächst, Nicky auf eigene Faust 
zu befreien. 
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AN BORD PIRATEN-PARTY 


An Bord des Schiffs gibt es 
keinen Endboß, denn an Bord 
herrscht chaotische Anarchie. 


Da freut sich der Piratenboß. 
Er hat ein Opfer gefunden, das 
er schikanieren kann... es ist 
Dagobert. Spontan veranstaltet 
er eine Party mit lustigen Spielen 
Dabei kümmert sich der Boß 
sogar ganz besonders um unser 
Onkelchen. Er hängt on der 
Decke und tritt immer 
Dagobert.Doch der w 
helfen. Er wartet 


© Disney 


DiE KATAKOMBEN 
Nachdem Dagobert die sieben VERSTECKTE SCHÄTZE 


Teile der Karte gefunden und 
zusammengesetzt hat, erkennt 
er, wo sich der Schatz befindet. 
Er muß zurück nach Schottland 
und dort in den Katakomben 
des Schlosses den Zauberer ein 
zweites Mal herausfordern. 


Dagobert kann seinen Reichtum 
noch erweitern, wenn er an 
bestimmten Orten nach den 
Schätzen sucht. Die nachfolgen- 
den Bilder zeigen Euch, wo sich 
eine genauere Suche lohnt. 


Duckrauss 2 ) 


® FAST AM ZIEL 


Dagobert hat es fast geschafft, 
der Schatz muß in der Nähe sein, 
denn die Bewachung wird 
stärker. Geister und Steinritter 
greifen die Ente an. 


Schatzes. Üble Hi 
an den unerwartetste 
der Stage auftauche: 


m einem Hoken zum or. 
Vorsicht: Mon rutscht ob! 


# Die steinernen Stotvenriter werden erst auf- 
wochen wenn sich Dagebert Ihnen nähen! 


Hier muß Dogobert 
deren springen. Do 


[00) 
EN) 


© ENDLICH! DER LEGENDENSCHATZ! 


In dieser letzten Stage, der Gold-Stage, gibt es keinen Endboß. 
Dogobertmuß nur die Schatzkarte genau im Auge behalten, damit er 
auch den richtigen Weg geht. Schon jetzt malt er sich aus, wie es sein 
wird, wenn er in seinen neuen Reichtümern erst einmal baden 
kann und sich ge- 
nüßlich mit gülde- 
nen Talern über- 
schütten kann... 
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Mickey Mouse - dieser 
Name ist auf der gan- 
zen Welt ein Synonym 
für Comic und Zeichen- 
trick. Erstaunlicherweise 
scheint die abenteuer- 
lustige Maus im Laufe 
der Jahrzehnte nie älter 
geworden zu sein. Walt 
Disneys berühmteste 
Zeichentrickfigur geht 
mit der Zeit. In den 
90er Jahren paßt sich 
Mickey Mouse den 
Gegebenheiten an und 
spielt jetzt auch die 
Hauptrolle in einigen 
Videospielen, wie zum 
Beispiel in MICKEY'S 
|  DANGEROUS CHASE. 


Die WAFFEN EINER MAUS 


„Diebe‘, denkt sich Mickey, als er 
nach Hause kommt und den lee- 
ren Küchentisch sieht. Da hat 
doch tatsächlich jemand das 
kleine, rosa Päckchen gestohlen. 
Das Päckchen sollte Minnies 
Geburtstagsgeschenk sein, aber 
jetzt... - Natürlich kann nur ein 
Entenhausener hinter dieser 
schmachvollen Tat stecken. Kater 
Karlo, oder auch Al Katzone, 
wie er sich in der letzten Zeit zu 
nennen pflegt. Sofort macht sich 
Mickey auf den Weg, um dem 
fiesen Kater Minnies Geburts- 
tagsgeschenk wieder abzuluch- 
sen. Eine schwierige Aufgabe für 
so ein kleines Mäuschen, denn Al 
Katzone ist groß, fett und ge- 
mein. Wollt Ihr Mickey helfen?! 
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Sowohl Mickey, als auch seine Freundin Minnie, beherrschen Spezi 
techniken, die im Kampf gegen Al Katzones Räuberbande sel 
hilfreich sind. Mit geringem Kraftaufwand können die beiden Mäus 
Holzkisten hochheben und damit nach den Gegnern werfen. 


Der Mäusesprung ist zwar keine 
Angriffstechnik, aber wirkungs- 
voll, wenn es darum geht, Geg- 
nern oder gegnerischen At- 
tacken auszuweichen. Mäuse 
können erstaunlich hoch springen. 


Durchtrainierte Mäuse wie 
Mickey oder Minnie können pro- 
blemlos schwere Holzkisten vom 
Boden aufheben und herum- 
tragen. Aus Sicherheitsgründen 
sollten sie das ständig tun! 


|_KISTE WERFEN | 


Tragen Mickey oder Minnie 
rade eine Holzkiste mit 
herum, sind sie optimal ausge- 
rüstet, falls ihnen « 
Katzones Freunden 

Jetzt nur noch Kiste 


© Disne 


Meers DANGEROUS CHASI ) 


STAGE 1-1 ENTENHAUSEN 


Entenhausen ist zur Zeit wie ausgestorben! Alle Bewohner sind bereits auf Minnies Geburtstagsfeier 
und warten... Nur Mickey (oder wahlweise auch Minnie) ist noch unterwegs, um das gestohlene Geschenk 
wieder zu besorgen. Auch Al Katzones Gefolgsleute treiben sich in der verlassenen Stadt herum und 
plündern die Geschäfte leer. Wer kann das Diebesgesindel aufhalten? 


® ® 
OÜBERRASCHUNG ® AUF ZU DEN STERNEN! 


Eine Überraschung der ganz besonderen Art wird Micky finden, wenn 
ersich die Mühe macht, auf das erste Hausdach zu klettern. Dort hegt 
einsam und verlassen ein 1-Up Mäuserich, 


Der Sprung vom Dach lohnt sich. Für einen schwarzen tern gibt es einen Sternenpunkt, ür einen weißen 
Stern fünf Sternanpunkte. Bei 100 Sternenpunkten winkt Mickey ein Up. 


STAGE 1-2 IMEINKAUFSZENTRUM 


Die Geschäfte sind zwar schon geschlossen, aber 
Einkaufsviertel von Entenhausen. Auch hier haben 
plündern, was das Zeug hält. Zum Glück liege: 
Mickey die Gangster verjagen kann. Sogar 


lohnt sich ein Bummel durch das teure 
Kotzones Kumpane breit gemacht und 
‚enweise Holzkisten herum, mit denen 
um Abwinken. 


Etwas Unaussprechliches, für das noch keinereinen Namen 
hat, treibt sich am rechten Bildschirmrand herum. Doch 


Kurz vor der schwierigen Stelle 
hier findet Mickey eine Flasche mit ei- 


helfen zwei Holzkistenwürfe, um das DING zu beseitigen nem Unverwundbarkeitstrank. 
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STAGE 1-3 MICKEY, DER SEEFAHRER 


Eine Seefahrt ist nicht immer so lustig... Davon kann Mickey ein Lied singen. Hier zum Beispiel attackieren 
Al Katzones fliegende Fische den kleinen Mäuserich im Sturzflug. Eine andere Gefahr sind die Fels- 
brocken, die an der Wasseroberfläche herausragen und gefährliche Löcher in Mickeys Boot pieksen. 
‚Am besten helft Ihr Mickey, damit er diese stürmische Seefahrt heil übersteht. 


[Start } ® ® 
© GEFAHR VON UNTEN ® GEFAHR VON OBEN 


Gegen die Felsbrocken helfen leider keine Kistenwürfe, statt dessen 
heißt die Devise „Ausweichen“ Mit einem tollkühnen Sprung über die 
Felsen behält Mickey sein Mäuseleben. 


‚Auch bei den fliegenden Fischen hilft nur Ausweichen, oder - noch besser - ein Zaubertrank, den Mickey 
‚auf dem See finden kann. Am anderen Ufer wartet Goofy mi ‚m wichtigen Hinweis. 


STAGE 2-1 WALDSPAZIERGANG Tue wooos. 


; 
1 
Die Suche nach Minnies Geburtstagsgeschenk wird zu einem echten Horrortripl Nun führt der Weg | 
durch den unheimlichen Geisterwald, in den sich normalerweise kein vernünftiger Entenhausener wagt. 

‚Aber Mickey (bzw. Minnie) bleibt keine andere Wahl. Eines jedoch haben die Gespenster mit Al Katzones | 
Untertanen gemeinsam, sie sind allergisch gegen Holzkisten. 


GEISTERSTUNDE 


Kaum hat Mickey den Geisterwald betreten, begegnet ihm auch Geister, Geister, Geister... und kein Ende! Leider liegt nirgendwo eine 
schon das erste Gespenst. Sinnvollerweise trägt MickeystetseineKiste Holzkiste herum, mit der Mickey noch den fliegenden Untoten werfen 
mit sich herum, um gegebenenfalls damit zu werfen. könnte. Aus diesem Gru 
Springen, ausweichen 
davonrennen. 
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Te. 
(Mickers DANGEROUS cHasE ) 


DiE SUCHE GEHTWEITER 


Langsam werden Minnies Partygäste ungeduldig. Schon seit Stunden warten sie auf die drei Hauptakteure 
Mickey, Minnie und Goofy.Doch die sind noch immer auf der Suche nach Al Katzone und dem gestohlenen 
Geburtstagsgeschenk. Bald wird die Sonne über Entenhausen untergehen und dannist die Sache gelaufen. 
Es liegt an Euch, diese Party noch zu retten. 


STAGE 2 WINTERWALD 


Mickey hat zwar den Geister- 
wald überstanden, aber es geht 
noch weiter. Durch einen unheim- 
fichen Temperatursturz ist es zu 
heftigen Schneefällen gekom- 
men. Nun ist der ganze Wald 
vereist und Mickey muß durch 
den rutschigen Schnee stapfen. 
Heute bleibt ihm aber auch 
nichts erspart. Nur wegen Dje oje, in diesem Wald ist es ganz sc Mickeyhöngt anbunten Luftballonsundfliegt auf 
diesem blöden Geschenk! rutschig... den Bürzelberg. 


STAGE 3 DER BERG RUFT 


Mickey ist ziemlich erschöpft und y N 


erfährt von Goofy, daß Al 
Katzone mit dem Geburtstags- 
geschenk auf den Bürzelberg 
gestiegen ist. Zu dumm, aber 
wenn das wahr ist, dann muß 
Mickey jetzt auch noch berg- 
steigen. Pelzige Riesenspinnen 
und flatterhafte Fledermäuse 
mögen esjedoch garnicht, wenn 
Mickey sich in ihr Revier begibt. 


STAGE 4 ENTENHAUSEN 2 STAGE 5 WOLKENKRATZER 
arme m 


Mickey hat den Bürzelberg hin- = Jetzt sitzt Al Katzone in der Falle! 
ter sich gelassen und ist wieder Erist auf den Wolkenkratzer (das 
in Entenhausen gelandet, dies- Bürogebäude von Onkel Dago- 
mal im Industriegebiet.Hierführt bet) estiegenfind glaubtsichin 
ihn seine Suche nach dem Sicherheit. Doch er ahnt nicht, 
gestohlenen Päckchen durch daß ihm Mickey, Minnie und 
menschenleere, aber gangster- Goofy dicht auf den Fersen sind. 
reiche Fabriken. Vorsicht: Die Bald wird es zum letzten Duell 
Maschinen nehmen keine mit dem Anti-Schmusekaterkom- 
Rücksicht auf umher- men. Nach de Fahrt mit dem Bootist die Autofahrt eine 
streunende Mäuse. nette Abwechslung. 


Eine Höhle mit vielen Sachen, die Mäuse glücklich 
machen. 


npgipfel liegen überall die Holz 
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Quack, auacK-... 


ST. ERPELSBURG 


... sein Name ist Dark- 
wing Duck! Er ist ein 
Mannsbild von einer 


Ente, auch Erpel ge- 
nannt. Alle Bösewich- 
ter dieser Welt zittern 
vor ihm! 
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Die Organisation der Guten, 
kurz S.H.U.S.H. genannt, hat 
Darkwing Duck eine wichtige 
‚Aufgabe übertragen. Er soll ge- 
gen die üble Verbrecherorgani- 
sation FOW.L. ins Feld ziehen. 


Die Ohrfeigengesichter von FOW.L. - Quackerjack, Wollman Due 
der Liquidator und andere Ganoven - haben ihre kriminelle Energi 
gesammelt und sind in das idyllische Ortchen $t. Erpelsburg eingefo 
len. Dort treiben sie Ihr verbrecherisches Unwesen mit Einbrüche 
und Räubereien. Ihr Ziel ist es, die ganze Stadt in ihre Diebesfinge 
zu kriegen. Nur Darkwing Duck besitzt den Mut, sich FO.W.L. i 
den Weg zu stellen, 


Darkwıngs SPEZIALWAFFEN: 


Es explodiert mit einer Schockwelle nach beiden 
Seiten auf dem Fußboden. 


Zwei schräge Blitze 
Pistole nach oben und un 


t dazu, durch eine Pfeil-Treppe auf höhent 
Plattformen hinauf zu gelangen. 


EZ 


Zi 


DiE NEUE BRÜCKE 


Die Baustelle einer Brücke erwartet Darkwing Duck, auf 
der er sich sehr oft in die Luft schwingen muß. Brücken- 
pfeiler, Kranhaken und andere Fallen erschweren und 
erleichtern das Weiterkommen. 


QUACKER JACK 


Quacker Jack ist ein lustiger Gauner - er hat eine Narrenkappe 
auf dem Kopf und springt wie durchgeknallt durch die Gegend. 
Gefährlicher ist sein Freund, der wirft mit Bananenschalen. Beiden 


© BONUS- ausweichen und Quacker Jack mit Gas festsetzen. 


Wenn Darkwing Duck seine En- 
tenglotzerchen richtig aufsperrt, 
wird er unter dem zweiten Kran- 
haken einen Betonpfeiler sehen. 
Schießt er nun gegen dieses Hin- 
demnis, wird der Eingang zum er- 
sten Bonusraum sichtbar. Schatz- | 
ontainer sind hier zu öffnen. | 


STADTZENTRUM 


Mitten im Zentrum von St. Erpelsburg ist 
Straßenkampf angesagt. Darkwing Duck 
Geschick, um gegen die Ganoven anzukox 


solute 


@®WOLFMAN DUCK 


„en m Grunde genommen ist Wolfman ein recht friedlicher Gauner. 
Solange er stehlen und rauben kann, fühlt er sich wohl. Aber wehe, 
'd zeigt sich in voller Größe über der nächtlichen Stadt. 
wird Wolfman zur Bestie. Also keine leichte Aufgabe für 
Dorkwing Duck, die- 
ses Nochtmonster zur 
Streke zu bringen. 
D.D. sollte den Kisten 
weichen und auf 
Ifmen feuern, 
wenn er ohne Mond- 
icht geschrumpft ist. 


ol 


Das darf ersich einfach nicht ent- 
gehen lassen! Darkwing Duck 
kann auf einem Flachdach nach 
inks feuern und dabei einen 
Bonus-Raum erscheinen lassen. 
Nichts wie rein - eine Menge 
nötzlicher Extras warten auf 
+ den erpeligen Kämpfer. 
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PR Dort fühlt sich lichtscheues Ge- 
DiE UNTERFÜHRUNG ee 
Unterwelt, Wagemutig begibt 
sich Darkwing Duck in die dunk- 
len Bereiche der Unterführung 
® und kämpft sich vorwärts. 


Be => = 


UIDATOR 


Der Liquidator ist eine äußerst unangenehme Person. Er sondert e 
Menge Schleim ab und badet noch darin. Wenn Darkwing se 
Übelkeit wegen des ekligen Anblicks besiegt hat, sollte er auf « 
Liquidator feuern, wenn dieser gerade entschleimt. Das dürfte 
beste Methode zum Sieg sein. 


Findet Darkwing Duck eine 
kleine Puppe seines Selbst, sollte 
er nicht einfach achtlos daran 
vorübergehen. In der Puppe 
befindet sich nämlich ein 1-Up. 
Über der Puppe findet er auch 
den Bonus Raum, wenn er dar- 
auf feuert. 


Drum ———3——— 


Hoch, höher, am höchsten - führt es Darkwing Duck, wenn er die Der Gauner Moriarty ist der Daniel Düsentrieb in der Gaunerban 
Iuftigen Bereiche des Turms betritt. Hier kann jeder Schritt derfalsche yon FO.W.L. Ohne Unterlaß bastelt er die abgefahrensten Höl 


sein. Darkwing watschelt tapfer weiter. maschinen zusammen, die versuchen, Darkwing Duck an den Kc 


zu schießen. Aber Darkwi 
BONUS-RAUM 


Duck ist die schnellste Ente 
Universum und weicht den ‚ 
ifen ous. 
Wenn Darkwing Duck an dieser Stelle nach rechts geschossen hat, lee 
erscheint der Eingang zum Bonus Raum, den er aber nicht von der 
Seite, sondern nur von oben betreten kann! 


%rz nachdem Darkwing Duck 
os Warenhaus betreten hat, 
“rd er mit der dort niederge- 
sssenen Hauptplage Bekannt- 
| ° shaft machen dürfen: Dienst- 
Sore Geister von FOWLL. Sie 
kommen aus magischen Öllam- 
pen und attackieren Darkwing. 


E 
3 
3 
3 
3 
E 
E 
7 
| 
| 


E HOPSEN 


Wenn Darkwing Duck von den 
Geistern aus den magischen 
| lampen angegriffen wird, kann 

dos auf die Dauer ganz schön 


nervig sein. Besonders die unzer- 


sörbaren Feuerbälle machen 
Am zu schaffen. Hier hilft nur 
eines: Ausweichen und auf die 
\ompe feuern. 


Das WARENHAUS 


Wenn Darkwing Duck den Bonusraum im Warenhaus betreten will, 
sollte er im oberen Bereich die unten abgebildete Stelle aufsuchen. 
Ein Schuß nach rechts macht den Weg in den Bonusraum frei. 


dieses Ex 
von dort w 
schlecht 
Plattform w 
hen. 


zum Pr! 


chen, dann 
springen u 
Haltepunkt au 
rechts auf Mega V 
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ERPELSBURGER WALD 


Im Erpelsburger Wald treiben die seltsamsten Gestalten Ihr Unwesen: Feuerbälle spuckende, fleischfres- 
sende Baumpflanzen, dicke fliegende Pelikanschweine, amoklaufende Robotermäuse, pelzige Eulen und 
garstige Fledermäuse. Sie alle haben nur eines im Sinn: Darkwing Duck das Weiterkommen unmöglich 
zu machen. Zum Glück ist unser Heldenerpel Manns genug, dieser Brut entschlossen entgegenzutreten. 


@® BAUMPFLANZEN BALLERN ® BONUS-RAUM 


Die Feuerbälle spuckenden, 
fleischfressenden Baumpflanzen 
lassen sich nicht leicht umgehen. 
Darkwing Duck sollte versuchen, 
über die Feuerbälle zu springen 
und sofort, noch in der Luft, auf 


Und wieder einmal ist Darkwing 
Duck (der coolste Erpel, seitdem 
der Entenbraten erfunden 
wurde) in der vorzüglichen Lage, 
einen Bonus-Raum zu betreten. 
Auf dem unteren Bild ist die ver- 


steckte Stelle zu dem Bonus- 
Raum abgebildet. 


die geschlossenen Blüten zu feu- 
ern, 


Be 
| 
P 


Noch ist Darkwing Duck kein 
Licht aufgegangen. Doch det 
nötige Geistesblitz wird sich ihm 
vielleicht bemächtigen, wenn et 
das untere Bild genau studiert 
Ein 1-Up wartet - der Weg dor 
hin hat etwas mit den Lampen 
zutun... 


Das unheimliche Pflanzenwesen 
Bushroot hat sich 
Darkwing Duck in den 
Weg gestellt. Der Su- 
perheld sollte unten 


den Feuerbällen aus- 
weichen und Bush- 
root später auf ver- 
schiedenen 
NN, Ebenen be- 

N schießen. 


GAME BOY 


Fo.w.L. HAUPTQUARTIER 


im schwimmenden Hauptquar- 
#er der FOW.L.-Bande hat sich 
der Oberbösewicht Steelbeak in 
seinem Schutzbunker verschanzt. 
Doch bis zu ihm ist es noch ein 
longer Weg für unseren Helden 
Darkwing Duck. Erst muß er sich 
der Übermacht übler Schurken 
wehren. 


C 


Wie schon in der Unterführung, kann Darkwing Duck auch im Gau- 
ner-Hauptquartier eine Stelle aufsuchen, wo eine 1-Up-Puppe und 
ein Bonus-Raum (darüber) am gleichen Platz zu finden sind. So kurz 
vor dem Finale sollte sich D.D. diese Chance nicht entgehen lassen. 


® HEBEL BETÄTIGEN 


An verschiedenen Stellen im Gau 


terkommen unmöglich. Erst wenn D 
fäfigt, erscheint eine Stufe, die er sch 


D STEELBEAK 


jen den Oberschurken von 
‚W.L., Steelbeak, ist ein ein- 
faches Kraut gewachsen. Dark- 
wing muß sich in der Mitte des 
Bildschirms aufhalten, nach 
rechts ballern, bis der Typ runter- 
fällt und ihn dann vom Boden 
aus beschießen. 


in Wei- 
n Hebel be- 


Dinge gibtes,diesichselbstDark- 
wing Duck nicht in seinen wilde- 
sten Träumen hätte ausmalen 
können.DerRoboter-Bärgehört 
dazu. Darkwing muß ihn mehr- 
mals treffen, während der Bär 
sich von Treffer zu Treffer ver- 


jn nnnanEl 


Dar 
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Waiseniunge Mogli, der als 
Baby im Dschungel ausgesetzt 
worden ist und von Tieren groß- 
gezogen wurde, möchte unbe- 
dingt das Menschendorf am 
Rande des Dschungels kennen- 
lernen. Begleitet ihn auf seinem 
gefahrvollen Weg durch den 
Dschungel! 


UBERLEBENSTRAINING 


Das große Herz am unteren Bildschirmrand gibt Aufschluß über 
Moglis Gesundheit. Wenn Mogli manche Tiere berührt oder von 
ihnen attackiert wird, verliert er Lebensenergie. Deshalb sollte er 
solche Tiere sofort mit den folgenden Waffen vertreiben. 


STANDARD-BANANEN I BUMERANG-BANANEN 


Einer der erfolgreichsten 
Walt Disney Zeichentrick- 
filme aller Zeiten wurde 
endlich als Videospiel um- 
gesetzt, nachdem er 1994 
ein erstaunliches Come- 
back feierte. 


a 
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Von den Affen hat Moglı gelernt, wie man sich im 
Dschungel bewegt 


fr kann problemlos an Lionen kletiern um 
gewaltige Sprünge machen 


OBERAFFENLIANENGEIL 


Wenn es auf der Erde nicht mehr 
weitergeht, kann sich Mogli im- 
mer noch an eine der Lianen 
hängen, die fast überall wach- 
sen. Das Klettern an den Lianen 
hat Mogli von den Affen gelernt, 
die ihn aufgezogen haben. Von 
den unzähligen Lianenarten, die 
im Dschungel wachsen, sindzwei 
besonders interessant. 1. Die 
Lianenranken: An ihnen kann 
sich Mogli mit den Händen über 
Abgründe und Schluchten 
hangeln. 2. Die Hängelic 


Dez 


Ideal zum Dranhängen une 
Herumschwingen, wenn Mod 
von Baum zu Baum springen wi 
Übrigens kann Mogli auch mi 
Bananen werfen, während e 
gerade an einer Liane hängt une 
Wespenschwärme oder Vöge 
ihn attockieren. Im ersten Leve 
el bei Tag”) solltet Ih 
Ruhe das Lianenklettern 
es hier noch relafi 


überleben, wenn Ihr da 
jettern nicht beherrscht, 


An den Hängelionen kann man entweder harum 
schwingen oder nach oben klettern, gerade = 
wie man es braucht 


© Disne) 


1 - DSCHUNGEL BEI TAG 


& ist ein ganz gewöhnlicher, 
sonniger Tag im Dschungel, als 
Mogli plötzlich auf die Idee 
kommt, sich auf den Weg in das 
nächste Menschendorf zu 
machen. Seine Freunde Balu, 
King Louie und die anderen sind 
Fatürlich garnicht begeistertvon 
Seser Idee, weshalb sie immer 
wieder versuchen, den kleinen 
Dechungelwaisen aufzuhalten, 
Andere Dschungelbewohner 
wiederum sympathisieren mit 
Shir Khan und haben nur eines 
m Sinn, Mogli loszuwerden. Im 
ersten Kapitel „Dschungel bei 
Tog” muß Mogli eine bestimmte 
Menge Diamanten einsammeln, 
Bevor erweitergehen kann. Wie 
le Diamanten genau, erfahrt 


Ihr auf der Informationsleiste 
am unteren Bildschirmrand. 
Nachdem Mogli alle Diamanten 
jefunden hat, kommt eine 
freundliche Elster und transpor- 
tiert ihn in den nächsten Level. 
Der Dschungel bei Tag eignet 
sich hervorragend zum Trainie- 
ren für kommende Aufgaben. 


2 - DERMAMMUTBAUM 


8evor Mogli ins Menschendorf 
geht,möchte erKaanoch einmal 
Suf Wiedersehen sagen. Kac 
#t nicht gerade Moglis beste 
Freundin, weshalb sie alles 
versucht, Mogli cm Besteigen 
ihres Heimatbaumes zu hindern. 
Nichtsdestotrotz steigt Mogli 
auf den gigantischen Mammut- 
baum und sammelt unterwegs 
zehn Diamanten ein, damit 
Koc aufwacht und seinen 
Abschied nicht verschlöft. Immer 


wieder trifft 
gewordene Gürte 
Berührung seh, 


— Bu 


3 - FRÜHPATROUILLE 


Mogli trifft eine Elefantenherde, 
Se auf dem Weg zum großen 
Fuß ist. Mogli hat zwei Möglich- 
keiten, wie er diesen Dschungel- 
sbschnitt durchqueren kann. 
Entweder auf dem Rücken der 
Sefonten, was sehr gefährlich 
sein kann, wenn sie gerade mit 
Wasser spritzen, oder an den 
Uonen, wo man hervorragend 
obstürzen kann. Auch diesmal 
geht es wieder darum, zehn 
Diamanten als Wegezoll zu 
önden, die überall versteckt sind. 
Moglisollte unbedingt nachdem 
Continue-Blümchen suchen, da- 
mi er, falls er irgendwo in die- 
sem Abschnitt ein Leben verliert, 


DIAMANTEN 


Die Bewohner des Dschungels 
sind sehr geldgierig und als 
Wegezoll verlangen sie von 
Mogli zehn Diamanten. Mogli 
hat nur 5 Minuten Zeit, alle 
Diamanten zu finden, um von 
der Elster in das nächste Level 
getragen zu werden. 


Manche Diomanten sind ganz licht zu finden 


Auf der Baum- 
krone angekom- 
men, entdeckt 
Mogli Kaa, die | 
auch sofort an- | 
greift. Mogli sollte 

ihren Giftspeichel- 
tropfen auswei- 
chen und mit 

Bananen auf die 

Schlange feuern. 


( DscHungeLsuc ) 


BONUS-MOGLI 


Ganz rechts oben fallen lassen 
und im Sturz nach rechts steu- 
ern - hier wartet ein ]-Up. 


Manche von den Diamanten liegen einfach so herum und sind leicht 
zufinden. Andere Juwelen kann man erstfinden,nachdemmaneinen 
Gegner (zum Beispiel einen Affen) verjagt hat. 


5 


el 


„ze re 


Asch wenn er nicht sehen kann, wos ihn rechts 
erwartet: Mogli muß springen! 
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Sucht alles gründlich ob, damit Ihr zum Schluß 
nicht nocheinmal durch den ganzen Level müßt. 
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A_DERFLUSS 


Mogli hat den großen Dschun- 
gelfluß erreicht. Um zum Men- 
schendorf zu kommen, müßte er 
diesen Fluß überqueren. Aber 
wie? Am besten, denkt sich Mogli, 
springt er auf die Panzer der 
Wasserschildkröten und läßt sich 
von den trägen Tierchen ans 
andere Ufer bringen. Leider 
lauern am und im Fluß auch 
unzählige Gefahren wie zum 
Beispiel gefräßige Krokodile 
und fliegende Piranhas, denen 
Mogli ausweichen sollte. Auch 
ein Sturz ins Wasser kann für den 
kleinen Menschenjungen fatale 
Folgen haben, denn Schwimmen 
gehört nicht gerade zu Moglis 


5 -FLUSS-SAFARI 


| 
L 


Stärken. Am Ende dieses Ab- 
schnittes wartet Moglis. alter 
Freund Balu auf ihn. Aber auch 
Balu möchte nicht, daß Mogli die 
Tiere verläßt und zu den Men- 
schen geht. Balu bleibt nichts 
anderes übrig, als Mogli am 
Gehen zu hindern. 


Balu hat eingesehen, daß es 
keinen Sinn hat, den Jungen 
aufzuhalten. Mogli hat eben 
einen Dickkopf, wie die meisten 
Menschen. Balu bietet sich sogar 
an, Mogli zu helfen, über den 
großen Fluß zu kommen. Auf 
dem Bauch des Bären geht es 
über den letzten Abschnitt des 
Flusses. Anschließend kommt 
Mogli wieder in den Dschungel, 
wo ihm nicht nurIgelund Cobras 
begegnen. 


= 


6 -DASBAUMDO 


Mogli hat bereits die Hälfte sei- 
nes Weges zum Menschendorf 
zurückgelegt, jetzt macht er Rast 
im Baumdorf des Dschungels. 
Die verschiedenen Hütten des 
Baumdorfs haben Türen, die be- 
sondere Eigenschaften haben. 
Tritt Mogli durch eine dieser 
Türen, kommt er an einer ande- 
ren Stelle im Baumdorf wieder 
heraus. Um diesen Sektor wieder 
verlassen zu können, muß Mogli 
zunächst herausfinden, welche 
Tür ihn wohin transportiert, 
Zwischendurch müssen die obli- 
gatorischen Diamanten aufge- 
sammelt werden. Irgendwo im 
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Baumdorf lebt der Medizin- 
mann, von dem sich Mogli Hilfe 
erhofft. 


MEINUNGSVERSCHIEDENHEIT 


Balu ist ganz und gar nicht der Meinung, daß Mogli in das Mensch: 
dorf gehen sollte. Mit einem üblen Trick versucht erihn am Gehen 
hindern. Balu springt auf die Erde und verursacht durch sein Körp 
gewicht kleinere Erdbeben, die die Plattform, auf der Moglisteht, 
Einsturz bringt. ums . BB 

Um das zu ver- 
hindern, solltet 
Ihrimmerwieder 
nach oben sprin- 
gen und den 
Bären mit Stan- 
dard- oder Bu- 
merang-Bano- 
nen attackieren. 


JUWELENREGEN 


Zehn Diamanten als Wegezoll, das kennt Mogli bereits. Aber diesm@ 
ist es erheblich schwieriger, alle Diamanten zu finden, denn M 
kann den Fluß nicht zurückfahren, um nach Diamanten zu su 
Wenn er also einen verpaßt hat, war's das für ihn! 


Schaut nach oben und unten, um Plattformen 
außerhalb des Bildes zu entdecken. 


Holt Euch diesen Diamanten erst ganz 
Schluß! 


FALSCHER MEDIZINMANN 


Endlich hat Mogli den Medizinmann gefunden, aber was ist das? D 
Medizinmann ist nichts weiter als eine große, unheimliche Maske, d 
von drei frechen Affchen bewegt wird. Die Affen befürchten, da 

li überall herumerzählen wi der Medizinmann nur eit 
Fälschung ist, 
und greifen 
Mogli sofort an. 
Die Affenbewer- 
fen Mogli mit 
faulen Bananen 
Angriff ist be- 
konntlich die be- 


auch mit Bana- 
nenwürfen. 


7 -DSCHUNGELRUINEN 


& Jahrtausenden gab es hier 
= Dschungel bereits eine 
Senschliche Siedlung. Die letz- 
= Überbleibsel dieser Hoch- 
ur sind die verlassenen 
Empelruinen, die mittlerweile 
Son Pflanzen und Bäumen über- 
Wuchert sind. Die Ruinen bieten 
en verschiedensten Tierarten 
Sbensraum und eigentlich ist es 
Ser recht idyllisch. Vermutlich ist 
#s auch der Grund, daf 
onche der Ruinenbewohner 
Acht gut auf Mogli zu sprechen 


ud, denn sie wollen hier nicht 


Sestört werden. 


8 - RUINENEINSTURZ 


Noch immer hält sich Mogli in 
den Ruinen auf. Doch: Was Jahr- 
ausende gehalten hat, wird zer- 
#ört, sobald ein Mensch die Bild- 
#äche betritt, Moglis Körperge- 
wicht ist wohl doch etwas zu 
Soch, denn die Ruinen beginnen 
bereits zu zerbröckeln. Mogli 
muß von Plattform zu Plattform 
zu springen, um die Ruinen 
schnellstmöglich zu verlassen 
Sobald er eine Plattform betrif, 
beginnt diese in sich zu ver- 


fallen. Einen Absturz kann sich 
Mogli nicht leisten, denn er ist 
bereits kurz vor dem Ziel. 


© _ DSCHUNGEL BEI NACHT 


Inzwischen ist es schon dunkel 
geworden und Moglihat große 
Mühe, die Lianen im Dschungel 
zu erkennen. Ohne die Lianen 
kann er unmöglich das Ende die- 
ses Abschnittes und somit das 
Menschendorf erreichen. Im 
nächtlichen Dschungel sind nun 
auch vermehrt Fledermäuse zu 
Änden, die ganz besonders 
heimtückische Angriffe drauf 
haben. Nach dem „Dschungel 
bei Nacht” muß Mogli nur noch 
durch das unglaublich öde 
‚Odland‘, wo er das Feuer ent- 
deckt und Shir Khan, den Tiger, 
bekämpft. Hat er all diese Aben- 
feuer erfolgreich bestanden, 


( CHUNGELBUC ) 


Das Dach der Tempelruine ist 
sehr schräg und dadurch sehr 
rutschig. Ein unvorsichtiger 
Sprung kann Mogli ein kost- 


RUTSCHIG SCHATZSUCHE 


Ein Sprung nach rechts unten 
lohnt sich, denn dort wartet ein 
Diamant. 


bares Leben kosten. Am besten 
attackiert Ihr die Gegner mit 
Bananen, statt auf sie zu sprin- 


gen. 


Laßt Euch nicht auf längere Duelle mit den Geg- N VUREEEREEREFEERFIENEIERE eis 
nern ein! Bee 


Der Affenkönig 
King love hat 
einen schlechten 5 
Tag und greift a 

Mogli an, indem | En £ 
er mit Steinen 
und kleineren 
Tieren wirft. Hier 
hilft am besten 
Ausweichen und 
Bonanen werfen 
oder mit dem 
Blasrohr spucken. 


BEVOR ES WEITERGEHT... 


‚Auch um den Dschungel bei Nacht zu passieren, muß Mogli sieben 
Diamanten Wegezoll berappen. Bei Nacht sind auch die Diamanten 
sehr schwer zu erkennen. Sucht also gründlich danach! 


BE: 
| x 


id, lot Ihr Euch on dieser Stelle, 


Ein weiterer Diomont für Moglis Juwelensamm: 
lung 
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MERMAID 


UNTERWASSERTRAUME 


Wieder einmal wird ein Kino- 
erfolg als Videospiel umgesetzt. 
Erneut ist es Capcom, die sich 
diesmal mit Disneys Arielle unter 


verzaubern. Folgt ihr in eif 
Unterwasser-Abenteuer I 
geheimnisvolle Tiefen... 


Wasser begeben, um dort die 
Geschichte der bezaubernden 
Meeresbewohnerin neu zu 
erzählen. Ein feucht-fröhliches 
Abenteuer für jung und alt 
wartet auf Euch, ob Fan oder 
nicht Fan, Arielle wird Euch mit 
ihrer Anmut und ihrem Charme 


[Jedes Produkt aus der Walt Disney-Werkstatt scheint ein 
Hit zu werden. Auch die kleine Meerjungfrau Arielle 

| eroberte im Nu die Herzen der Disney-Fans. Sogar den 

| 


begehrten Oscar-Filmpreis konnte sie gewinnen. 


Es war EINMAL... 


..eine kleine Meeriungfrau, deren 
Name Arielle war. Sie lebte in den 
Tiefen des Ozeans und führte ein glück- 
liches und zufriedenes Leben, Eines 
Tages, als sie gerade an der Meeres- 
oberfläche schwamm, sah sie einen 
Jüngling, dessen Anblick sie betörte, Es 
war Prinz Erik und auch er verliebte sich 
in Arielle. Um zusammen leben zu 
können, ließ sich die Meerjungfrau von 
Ursula, der Seehexe, in einen Menschen 
verwandeln. Arielle war glücklich. Doch 
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schon bald überbrachten ihr Freunde 


aus dem Meer einige schlechte Nach- 


richten. Ursula, die Hexe, verfolgte den 
unglaublichen Plan, die Herrschaft über 
alle Weltmeere an sich zu reißen, und 
nervte damit alle Meeresbewohner. 
Ohne zu zögern brach Arielle auf, ließ 
Ihren Prinzen allein und kehrte ins 
Meer zurück, schnurstracks Richtung 
Ursulos Zauberberg. Die Pläne dieser 
herrschsüchtigen Dame müssen verei- 
telt werden. 


FEUCHTE SPIELE IM KÜHLEN NASS 


$eitihrer Geburt lebt Arielle in den Tiefen des Ozeans. Kein Wunder 
so, daß sie ihren Lebensraum in und auswendig kennt, auch die 
Gefahren in den Tiefen sind ihr vertraut. Dennoch hat sich viel 
verändert, als sie in das Meer zurückkehrt. All ihre süßen, kleinen 
$sielgefährten wenden sich nun nämlich gegen sie, denn sie wurden 
von Ursula verzaubert. Trotzdem weiß sich Arielle zu wehren. 


——g 
(The LiTTLE MERM 


| SCHWIMMSPRINT | 


Drückt Ihr den B-Knopf, so 
schwimmt Arielle plötzlich schnel- 
ler. Diese Technik ist nützlich, 
wenn Arielle gleich von mehre- 
ren Gegnern angegriffen wird, 

so kann sie leichter entkommen. 


SCHÄTZE DER TIEFE 


Wersunkene Schatzkisten kann 
Arielle leicht mit Steinen oder 
Muscheln öffnen. Oft findet sie 
Perlen in den Truhen, die ihre 
Schußkraft oder Reichweite 
werbessern. 


DUNKLE PERLENKRÄFTE 


Normalerweise benötigt Arielle zwei Flos- 
senschläge, um Gegner auszuschalten. Fin- 
det sie jedoch eine Schatztruhe, in der sich 
öine dunkle Perle befindet, wächst ihre Kraft. 
Nun benötigt sie nur noch einen Flossen- 
schlag. Sie kann sich viermal aufpowern. 


NORMAL ERSTE PERLE 


HELLE PERLENKRÄFTE 


‚Arielle erzeugt Luftblasen, mit denen sie die 
Gegner lähmen kann. Nun sind sie ungefähr- 
lich und die kleine Meerjungfrau kann sie 
unbesorgt passieren. Findet die Kleine eine 
weiße Perle, ist ihre Reichweite größer und 
sie ist schneller. 


NORMAL ERSTE PERLE 


DRITTE PERLE 


5; 


BLUBBER-WURF 


Wenn Arielle sich ihrem Gegner 
mit Blasen zugewandt hat, ist er 
außer Gefecht. Nun kann sie ihn 
nehmen und auf anderen Geg- 
ner werfen. Der sicherste Weg, 
um die Gegner unschädlich zu 
machen. 
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Gewässer 1: MEER DER KORALLEN 


Arielle ist aufgebrochen, um Ursula unschädlich zu machen. Vor ihr 
liegt ein langer, gefährlicher Weg, üble Fische und miese Krebse 
machen Jagd auf'sie. Im Sand mag der eine oder andere magische 


Gegenstand versteckt sein. Sucht ihn, hütet Euch aber vor den Haien. 


Von diesen Typen gibt es genau 
zwei Sorten. Die einen bewegen 
sich in einer Linie, die anderen 
machen Jagd auf Euch und 
steuern Euch direkt an. Arielle 
sollte also sehr vorsichtig vor- 
gehen, wenn sie sich den Fischen 
nähert. 


Der Oktopus bewegt sich von 
unten nach oben und macht es 
Arielle schwer, ihn zu passieren. 
Noch dazu feuert er mit Kugeln 
auf die Kleine. Mit ihren 
normalen Blasen kann sie ihn 
nicht bezwingen, nur mit den 
aufgepowerten. 


Gewässer 2: DAS VERSUNKENE SCHL 


Dieses Schiff ist nicht nur versunken, es ist auch ein Geisterschiff. Die 
‚Geister der Seeleute sind nach wie vor an Bord und bewachen den 
Kahn. Außerdem gibt es hier noch Einsiedlerkrebse, elektrische Aale 
und den Oktopus. 


SIND ES WIRKLICH GEISTER? 


Diese Frage stellt sich auch Arielle, doch schon bald erhält sie eine 
Antwort auf die Frage. Es sind natürlich keine Geister, unter den 
Bettlaken verstecken sich Fische, aber auch diese sind nicht unbedingt 
freundlich zu Arielle. Vielleicht denken sie ja, daß einer dieser Wal- 
fänger nun auch schon hinter ihnen her ist. Da kann man ihnen ihre 
Tarnung und ihr aggressives Verhalten natürlich nicht verübeln. 


kleine Fische. Sobald sie enttarntsind, werden 
sie wild und greifen Arielle an. Also Vorsicht! 


Ein Geist? Nein, aber es sieht zumindest so aus. 
jerstecken sich 
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RS II 


WACHTER DES KORALLENMEERS: DER HAI 
Gut, daß Arielle nicht einen der fünf Teile des Films „Der weiße Ha 
gesehen hat. Deshalb bleibt sie cool und nutzt die kleinen Fische @ 
Wurfgeschosse. Vier Treffer reichen aus, um den Hai zu bezwingen 


Wieder einmal erhält Arielle Hilfe von ihren Freunden. Diesmal stellen‘ 
sich Langusten als lebendige Geschosse zur Verfügung. Schon bald 
hat es sich ausgezittert. 


Ir 
' 


| 
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GEwasseR 3: OZEAN DES EISES 


un ist Arielle auch noch im Eismeer gelandet. Als Fisch machen ihr 
Se Temperaturen jedoch nichts aus, sie fühlt sich wohl und schubbert 
=# den Eisplateaus herum. Auf diese Weise kann sie auch den Geg- 
“ern besser ausweichen. Manchmal rutscht sie jedoch aus und verliert 
Snige der eingesammelten Muscheln. 


TIEFKÜHLKOST 


Unter Wasser ist es wirklich nicht ganz ungefährlich, nun fallen 
Such noch dämliche, überdimensionale Eiswürfel von der Decke. 
Arielle hat Mühe ihnen auszuweichen. Sobald die Eiswürfel zer- 
Slatzen, schießen auch noch miese Fische aus ihnen heraus. Diese 
Sachen sofort Jagd auf Arielle, doch die kleine Meermaus ist auf 
des vorbereitet und versteht es, schnell auszuweichen und ihrerseits 
zurückzuschlagen. 


Mit all ihrer Kraft verschiebt Arielle die Eis 
brocken 


GEWÄSSER 4: UNTERWASSERVULKAN 


Wow, hier geht es heiß her, ein feuriges Unterwasserspektakel wartet 
aun auf Arielle. Beim Absuchen des Meeresbodens sollte sie beson- 
ders vorsichtig sein, denn unter dem Boden leben üble Kreaturen, die 
nach Arielles jungem, unschuldigen Leben trachten 


Dieser miese Fisch hat sich in den 
Sand eingegraben, um so seine 
Opfer überraschen zu können. 
Nur die Augen warnen Arielle 
vor einer Attacke. Sobald sie sich 
nähert, springt der Fisch aus 
seinem Versteck und rast auf 
unsere kleine Freundin zu. Mit 
siner schnellen Reaktion kann brechen gleich drei 
Se ihm jedoch entkommen. aus. Das ist die Hölle: 


Ro . 


UNTERWASSERVULKAN 


WALROSS IM EISOZEAN 


Dieses Tier ist gar unfreundlich, es bewirft Arielle mit gefrorenen 
Fischen oder Muscheln. Diese sollte sie schnellstens aufsammeln und 
zurückwerfen. 


DER RITTERLICHE WÄCHTER 


Dieser Typ hat dos alte Schiffswrack instandbesetzt und die Kanonen 
wiederin Gang gebracht. Nun schießt ermit Seeigeln und Fischen auf 
Se junge Unschuld. Arielle sollte die Kugeln einfach zurückblasen. 
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VOLLE POWER FUSSBALL-ACTION! 


Noch nie gab es ein Fußballspiel 
fürden Game Boy, das dem Spie- 
ler eine solche Vielzahl von Op- 
tionen bot, selbst Einfluß auf das 


Sport-Spiele auf dem 
Game Boy haben ihren 
ganz eigenen Reiz. Un- 
abhängig vom Wetter 
draußen, kann man sich 
sportliche Wettkämpfe 
mit dem Computer lie- 
fern. Ganz besonders 
beliebt sind Fußball- 
spiele. 


> 


24 NATIONAL-TEAMS STEHEN 
ZUR WAHL 


Ein Blick auf die zur Wahl stehenden Teams zeigt, daß Ihrbeinahe die 
Weltmeisterschaft in den USA nachspielen könnt. Lediglich zwei 
Teams waren in Amerika nicht dabei - doch Frankreich und England 
haben sich bei „Soccer” qualifiziert. 
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Match zu nehmen. Ihr bestimmt, 
mit welcher Mannschaft Ihr 
spielt und habt dabei die Wahl 
unter 24 Nationalteams. Außer- 
dem könnt Ihr Einfluß nehmen 
auf die Mannschaftsaufstellung 
und mit welcher Taktik 
Ihr ins Match geht. 
Aber damit nicht ge- 
nug - Ihr entscheidet 
über die Witterungsbe- 


solvieren oder gleich in dem 
Kampf um den Weltpokal ein 
greifen wollt, erwartet Eud# 
die spannungsgeladene Atm& 
sphäre echter Fußball-Action. 


1:3 


Gen | 


dingungen, das allge- 
meine Spieltempo, das 
Torwartverhalten und, 
und, und. Kaum habt 
Ihr Euch entschieden, 
ob Ihr erst einmal ein 
Freundschaftsspiel ab- 


o- 
o 
Me 
E Sa 


VERSTÄNDLICH MACHEN 


Gleich. dreisprachig präsentiert 
sich „Soccer“ Am sinnvollsten 
ist es wahrscheinlich für Euch, 
„Deutsch“ zu wählen. Ihr könntet 
aber auch Eure Fremdsprachen- 
kenntnisse testen und mal in 
Englisch oder Französisch Fuß- 
ball spielen. 


BG 
. 


GEUTSCH 


AUFATMEN MIT PASSWORT 


Es liegt ein Ion 
der Kampf vo 


en 


Durch die Paßwort-Funktion könnt Ihr den Kamp 
um den World Cup auch mal unterbrechen, 
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OPrionen FÜR INDIVIDUELLE 


SPIELGESTALTUNG 


‚Game Boy-Spieler sind ebenso 
Individualisten, wie die Stars der 
nternationalen Fußballszene. 
Deshalb werdet Ihres begrüßen, 
do „Soccer Euch die Wahl 
überläßt, wie Ihr Euer Spiel ge- 
solten wollt. Probiert erstmal alle 
Optionen aus, damit Ihr die rich- 
fige Entscheidung treffen könnt. 


GRUNDSATZLICHE ENTSCHEIDUNG 


So manches Fußball-Match wird 
erst im Elfmeterschießen ent- 
schieden. Umso wichtiger ist es, 
diese Strafstöße zu trainieren, 
bevor es ernst wird. Beobachtet 
im Elfmeter-Trainingsmodus, wie 
die Torwarte reagieren und wie 
Ihr Eure Schüsse beeinflussen 
könnt. 


Insgesamt bietet Euch „Soccer” drei Spielmöglichkeiten. Ihr könnt versuchen, die Weltmeister- 
schaft zu german Oder wollt Ihr lieber ein Freundschoftsspiel gegen eine bestimmte 


Mannschaf 
keiten zu testen? Ihr spielt je- 
weils gegen den Computer, wo- 
bei Ihr zum Teil selbst entschei- 
den könnt, mit welcher Mann- 
schaft der Computer gegen 
Euch antritt. Sinnvoll ist es, zu- 
nächst im Elfmeterschießen und 
Bei Freundschoftsspielen Eure 
Fertigkeiten zu perfektionieren, 
bevor Ihr Euch um den World 
‚Cup bemüht. 


DAS SPIELTEMPO 


Eine sehr sinnvolle Option, denn 

durch die Bestimmung des Spiel- 
empos haben auch „Soccer“- 
Neulinge eine reelle Chance, ge- 
gen den Computer zu gewinnen. 
Und für die geübten Spieler bie- 
tet das schnellste Tempo eine 

echte neue Herausforderung. 
Ein Tip: Das höchste Tempo läßt 
sich am besten mit dem Super 
Game Boy auf dem großen TV- 
Bildschirm spielen! 


Sobald Ihr das Spieltempo verändert, ändert 
sh auch die Grafik des Spielfeldes. 


austragen? Oder habt Ihr Lust, einfach mal im Elfmeterschießen Eure Fähig- 


GANZ WICHTIG: DER TORWART 


iner der wichtigsten Spieler auf dem Platze - vielleicht sogar der 


et Ihr Einfiuß auf die 


d-Torwort decken. 


ioste - ist der Towart. Selbst eine schwache Abwehr kann von 
em fantastischen Torwart wieder wettgemacht werden. Bei 


Stärke des Keepers nehmen. Je 


sans Hände im Optionsmenö, desto höher seine Abwehr- 
-Neulinge sollten sich den Rücken mit 
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TRAINING MACHT MEISTER 


Fußball wird bei jedem Wetter 
gespielt. Und damit Ihr das rich- 
tige Feeling bekommt, könnt Ihr 
es zum Beispiel während des 
Spiels regnen lassen. Der Ball 
al dann ganz anders übers 


P7 ae] 
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Im strömenden Regen sind Boll und Spieler viel 
langsamer als bei Sonnenschein. 


Die NATIONAL-TEAMS - 
MAL STARK, MAL SCHWACH! 


DEUTSCHLAND 


Die stärkste Mannschaft, wenn man den Daten 


glauben kann. Sie zeigt keine bemerkenswer-) 


tan Schwächen, 


BRASILIEN 


Wohre Ballkünstler, die im Zweikompf kaum 
zu schlagen sind, auch wenn manchmal die 
Kraft etwas nachläßt. 


ITALIEN 


Seit Jahrzehnten immer wieder heiße Anwär- 
ter auf den Titel in internationalen Wettbe- 


werben, 


ARGENTINIEN 


Die tomperamantvallen Südamerikaner gehö- 
ren immer in den engsten Favoritenkreis, 


trotz gelegentlicher Rückschläge, 
a 


ENGLAND 


Fußball, das ist Weltanschauung auf der briti- 


schen Insel und für einen Sieg tun sie (fast) 


alles, 
NUPZ 
za 


USA 


Lange galten die USA als Fußball-Entwick 
lungslond, doch die Weltmeisterschaft hat 
(dem Toom großen Auftrieb gegeben. 
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IRLAND 


Im Zweikampf stark, doch zeigen die Jungs. 


von der grünen Insel zeitweise Konditions- 


schwächen. 


U 


SPANIEN 


Die Iberer gehören immer noch zu den stürk- 


sten Teams der Welt, trotz kleiner Konditions- 
schwöchen. 


NIEDERLANDE 


Das Oranje-Team kann jeden schlagen, wenn 
sie den richtigen Tag erwischen und Beatrix 
die Daumen drückt, 


a 


BELGIEN 


Das kleine Land im Herzen Europas zeigt be- 
ständig solide Leistungen und darf nicht unter 
schätzt werden. 


RUMÄNIEN 


In einem Land, in dem Sport einen so hohen 
Stellenwert hat, entwickelt sich auch eine 1 A 
Fußballmannschaft 


RUSSLAND 


Eiserne Disziplin und konsequente Teamarbeit 
machen diese Mannschaft zu einem äußerst 
gefährlichen Gegner. 


Im Prinzip hat sicher jeder von Euch seine eigenen Gründe, weldi 
Mannschaft er gerne zum Weltmeistertitel führen würde. Zum 84 
spiel könntet Ihr ja die Schmach wieder ausbügeln wollen, wea 
Eure Mannschaft bei den Meisterschaften in den USA frühzeitig oJ 
geschieden ist. Oder aber Ihr nehmt einfach die stärkste Mannschd 


damit Ihr sicher seid, daß Ihr gewinnt, 


SCHWEDEN 


Die Skondinavier zeigen ein ausgeglichenes 
Leistungsbild, obwohl es ihnen an Laufstärke 
fehlt, 


FRANKREICH 


Insgesamt eine ausgeglichene Mannschaft, die 
iedoch im Zweikampf und Laufen Schwächen 


zeigt 


NORWEGEN 


Die kühlen Nordeuropder zeigen, daß auch 
ausgeglichene Spielstärke zum Erfolg führen 
kann. 


BULGARIEN 


Sicher haben die Bulgaren ein wenig on Fuß- 
ball-Glanz verloren, dach ist immer noch mit 
ihnen zu rechnen. 


nn 


KOLUMBIEN 


Die Bllkünstlr können jedem Gegner gefähr 
lich werden, auch wenn Konditionsschwächen 
zu bemerken sind 


SCHWEIZ 


Die Kidgenensan sind se 


GRIECHENLAND 


Die Helenen gehären eher zu den schwäche, 
ren Außenseitern, doch wenn sie einen guten | 
Tog haben 


MEXIKO 


Die großen Zeiten des mexikanischen Fuß 
balls scheinen vergangen - das Team zeigt 
viele Schwächen, 


® 


JAPAN 


Die Asiaten lernen erst langsam, sich im Welt: 
Fußball zu behaupten - mit recht ansehn- 
Nichem Erfolg 


MAROKKO 


Zwar noch Fußball-Entwicklungsland, doch 
die Nordafrikaner haben schon so manchen 
Gegner überrascht 


Zukunft 


NIGERIA 


Wohl die schwächste Mannschaft unter den. 
24 qualifizierten Teams, doch man sollte sie 
nicht zu leicht nehmen. 


'e 
2 


ENTSCHEIDEND ISTDIE 
SPIELSTRATEGIE 


Macht es Euch nicht zu leicht! Ihr 
werdet die gegnerischen Monn- 
schaften nicht schlagen, indem 
fr einfach unüberlegt die 
Knöpfe drückt. Ganz wichtig ist 
Such die Spielstrategie, die Ihr 
Eurem Spielernaturell anpassen 
solltet. 


a .$ 
* 


DEN ÜBERBLICK BEHALTEN 


Zugegeben: Der Game Boy-Bildschirm ist nicht ganz so groß 
fichtiges Fußballfeld, doch das heißt nicht, daß Ihr den DI 
Yerlieren müßt. Ein gut durchdachter Spielzug läuft näm 
Gesamtbeurteilung der Spielsituation garantiert ins Lee‘ 
daher von Zeit zu Zeit die Pausenfunktion. Bevor Ihr den 
nem Mannschaftsk 
drückt den Start- 
nutzt die kurze Pı 
genau anzuse! 
zeitige Konst: 
Felde ist. 

Euch zurück 
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GENAU INFORMIEREN! 


Nachdem Ihr Euch für eine 
Mannschaft entschieden habt, 
schaut Euch genau das „Spieler- 
material” an. Informiert Euch 
genau über die Stärken und 
Schwächen Eurer Spieler, denn 
aufgrund dessen legt Ihr die 
Spielstrategie fest. Mit starken 
Stürmern z.B. spielt Ihr am 
besten offensiv. 


Der Italiener Baggio ist der stärkste Fußballer 
im gesamten Spiel 


DIE TEAM-FORMATION 


Da Ihr nur immer einen Eurer Spieler kontrolliert und der Rest vom 
Computer gesteuert wird, ist es wichtig, vorher die Spielstrategie 
festzulegen. Der Computer hält sich an Eure vorher definierten Wün- 
sche und agiert dementsprechend. 


& gibt unzählige Wege, das runde 
dern. Hier nur einer von vielen, der b: 
ste! den Ball, während das gegneris 
sehen ist. Der Torwart wird ziemlich überrasd 
sekunde zu langsam reagieren. Wenn Ihr jetzt 
en Glück auf Eurer Seite habt, landet der Ba 
Fin Euch hingewünscht habt... 1:0 für Euch! 
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„JIMBO“-SUPERSTAR 


Jimmy Connors, von 
seinen Fans liebevoll 
„Jimbo” getauft, ist ein 
Tennis-Superstar. 159 
Wochen war erin Folge 
die Nummer 1 in der 
Welt, 109 Einzeltitel und 
8 Grand-Slam Turniere 
konnte er für sich ent- 
scheiden. 


Mit „Jimmy Connors’ Tennis‘ das 
auf dem Super Nintendo zu 
den besten Tennisspielen ge- 
zählt wird, ist für den Game 
Boy eine hervorragende Tennis- 
simulation verfügbar. 


Daeı BESONDERE UNTERSCHIEDE: 


Bei Jimmy Connors wird der Ball 
nicht vom eigenen Körper auf- 
gehalten. Man kann noch retur- 
nieren, wenn der Ball durch den 
Körper gegangen ist. 


VARIABLE SCHLAGE 


Je länger man den Schlogknopf 
gedrückt hält, um so härter 
schlägt man den Ball zurück. 
So ist der Ballkontrolle keine 
Grenze gesetzt! 


Obwohl eine Auslinie zu sehen 
ist, kann man den Ball nicht 
Aus schlagen. Dem puren 
vergnügen steht so 
Wege. 
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Das ANFANGER-TRAINING 


in „Jimmy Connors' Tennis” ist 
ein Übungsmodus wählbar. So 
kann man langsam die eigenen 
Schwächen bis zur Profireife 
Verbessern. 


VORHAND 


Die Ballmaschine serviert 100, 
200 oder 300 Bälle zur Ubung 
der Vorhand. Ohne Turnierstreß 
kann man Returns üben. 


Die Ballmaschine serviert 100, 
200 oder 300 Bälle als Lob, Stop, 
lange oder kurze Bälle. Ziel ist 
es bei diesem Training, die Vor- 
hand zu umlaufen, so daß man 
in jeder Situation in der Lage ist, 
mit der starken Rückhand Jimbos 
Zu returnieren. 


EINE TURNIERSAISON 


Eine Turniersaison umfaßt die Matches in insgesamt 16 Städten auf 
der ganzen Welt. Beginnend bei den Australian Open über das welt- 
Berühmte Wimbledon Turnier in Großbritannien. Für jedes gewon- 
#ene Match erhält der Spieler Preisgelder, von Match zu Match ist 
der Computergegner schwerer zu bezwingen. Nur die Besten sind 
Seser sportlichen Strapaze gewachsen. 


Melbourne: Australian Open. Wien: CA Tennis Trophy. 
Brüssel: Belgian Indoor Championship. Toronto: Sky- 
dome World Tennis, New York: US Open Championship. 
Paris: Open de la Ville de Paris. Hamburg: BMW German 
Open. Athen: Athens Grand Prix. Rom: Campional INTL 
ältalic. Tokio: Open Tennis Championship. Hilversum: 
INT L Championship. Auckland: B.H. New. Zealand 
Open. Madrid: Madrid Grand Prix. Stockholm: Stockholm 
Open. Moskau: Kremlin Cup. Wimbledon: All England 


Championship. 


(Jimmy CONNORS'TEN! ) 


PROFI-GEWINNE LOCKEN! 


Der Turnier-Modus in „Jimmy 
Connors’ Tennis” ist ein äußerst 
realistischer Wettbewerb, bei 
dem nur Professionelle eine 
Chance haben. An 16 verschie- 
denen Turnierorten kann der 
Spieler sein Glück gegen den 
Computergegner versuchen, 
Dabei stehen unterschiedliche 


Beläge - Gras- und Hartplatz - 
sowie verschieden hohe Preisgel- 
der zur Verfügung. Die Gewinn- 
summen belaufen sich zwischen 
28.000 (CA Tennis Trophy in 
Wien, Osterreich) und 62.500 
Dollar (All England Champion- 
ship in Wimbledon, England). 
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SCHLAGSTARKE VARIIEREN! 


Die stufenlose Wahl der eigenen Schlagstärke ist eine der heraus- 
ragenden Besonderheiten bei „Jimmy Connors' Tennis‘ Man läuft 
zum voraussichtlichen Aufschlagpunkt des Balls und drückt den 
Schlagknopf. Je später man nun den Schlagknopf losläßt, um so 
härter ist der ausgeführte Return. 


VORAUSSCHAUEND SPIELEN! 
“Eine weitere Besonderheit sollte man bei einem Match mit Jimmy 


Connors berücksichtigen: Immer dann, wenn man den Schlagknopf 
für einen Return drückt, holt der Spieler mit dem Schläger zum 
Return aus und bleibt dabei stehen. Es ist dann nicht mehr möglich, 
den Spieler vor dem Return zu bewegen. Dies bedeutet, das Stel- 
lungsspiel und die Beinarbeit spielen wie in der Wirklichkeit eine sehr 
große Rolle, 


GEWINNSTRATEGIE 1 


Steuert den Aufschlag in die 
linke Seite des gegnerischen 
Feldes und startet einen Netz- 


angriff. Schlagt den Ball dann in 
das rechte freie Feld und macht 
einen Punkt. 


Beim Returnieren otwas links von 
‚der Mitte stehen und mit dam Steuer- 
krauz die Schlagrichtung nach rechts 
bestimmen 


SCHLAGVARIANTEN: 


Wie in einem echten Tennis- 
Match hängen die Gewinnchan- 
cen gegen einen starken Geg- 
ner besonders von taktischen 
Überlegungen ab: Soll man 
einen kurzen oder langen Ball, 
nach rechts oder links spielen, 
eine Rückhand, Vorhand oder 
einen Lob schlagen? Auch die 
Variation der Schlagstärke spielt 
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eine große Rolle. So sollte man 
beispielsweise von der Grund- 
linie aus möglichst druckvoll 
spielen, indem man hart und 
plaziert returniert. Dem Stel- 
lungsspiel kommt eine große 
Rolle zu. So kann man zum Bei- 
spiel einen Ball nur dann hart 
returnieren, wenn man ihn früh- 
zeitig erläuft. 


„und mit gutem Stellungsspil den Pas 
versuch returnieren! 


Nach dom Aufschlag mit einem Netzangrif nach 
vorne rennen... 


GEWINNSTRATEGIE 2 


Returniert den Aufschlag des 
Gegners gegen seine Standrich- 
tung und startet einen Netzan- 


griff. Schlogt nun den Passieı 
such in das linke freie Feld ur 
macht einen Punkt. 


Beim Gewinnschlag. die 
Schlogstärke möglichst 
mosimal aufladen und 
‚dann erst returnieren. 


Im Betzdwel hat es wenig Sie, die Schiagstärke 
eefeten zu wlan 


Spielt der Gegner einen Lob, muß man sd 
zur Grundlinie zuröckelen 


TENNIS-TAKTIKEN 


Tennis ist trotz aller taktischen 
und schlagtechnischen Feinhei- 
fen prinzipiell ein einfaches 
‚Spiel. Grundsätzlich sollte man 
versuchen, schnell und plaziert 


Das rechte Feld ist frei: Jetzt den Ball 
gezielt plozieren! 


gegen die Stand- oder Laufrich- 
tung des Gegners zu spielen 
und ihn so immer weiter aus 
dem Spielfeld zu treiben, bis 
man Feldvorteile hat. 


GRUNDLINIENSPIEL 


Für das erfolgreiche Spiel an der 
‚Grundlinie sollte man auf der 
Mitte der Grundlinie stehen. So 
hat man die besten Möglichkei- 
fen, nach rechts oder links rea- 
gieren zu können, und genug 


Zeit, einen starken Return vorzu- 
bereiten. Nach jedem Return 
von rechts oder links ist es beim 
Grundlinienspiel wichtig, wieder 
zur Mitte der Grundlinie zurück- 
zukehren. 


DRUCKVOLL SPIELEN 


Ene sehr elegante Möglichkeit, 
Sch im Spiel Vorteile zu verschaf- 
fen, besteht darin, den Gegner 
=# schnellen, harten und lan- 
sen Returns an der Grundlinie 


Ss Venger Return on die Grundlinis entschärft 
Men härtesten Aufschlag! 


zu „fesseln“. Verliert der Gegner 
dann die Nerven und startet 
einen Netzangriff, kann man 
ihn mit einem Lob einfoch pos- 
sieren! 


Mit einem Lob kann man gezielt die Geschwin- 
digkeit aus dem Spiel nehmen. 


JIMMY CONNORSTENNIS ) 


In „Jimmy Connors’ Tennis” wird 
man als reiner Grundlinien-Spie- 
ler nicht weit kommen. Man soll- 
te also so oft wie möglich versu- 


chen, die Nähe des Netzes zu 
suchen und den Gegner in die 
Defensive zu treiben. Das Ge- 
winnrezept von Jimmy Connors! 


Eine plazierte Rückhand wirkt oft wie ein 
Wunder! 


Ein. erfolgreicher Netzongriff bedarf guter 
Reflexe! 


NETZDUELLE VERMEIDEN 


Bei „Jimmy Connors' Tennis“ ist 
der Computergegner ein sehr 
starker Netzspieler. Längere 
Netzduelle sind somit nicht an- 


Je länger man sich auf ein Netzduel 
einlaßt, um so stärker spielt der Com- 
puter! 


zuraten, jedoch sehr wohl ge- 
zielte Netzangriffe, wenn der 
Gegner weit vom Netz entfernt 
sein sollte. 


SCHNELLE REAKTION 


Kann man ein längeres Netz- 
duell mit dem Computergegner 
nicht vermeiden, ist es unter 
Umständen am besten, auf gut 
Glück eine Seite zu wählen und 
den Schlag sehr früh auszufüh- 
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erfolgreich returniert. 


ren. Oft bringt es auch was, 


gleich nach dem ersten Schlag 
den zweiten sofort folgen zu 
lassen. So werden manche hoff- 


nungslosen Bälle doch noch 


BEKANNTUND DOCH SO FREMD! 


EINER NACH DEMA| 


Wieder einmal entwickelte 
Dr. Wily in seinen Labors die 
fürchterlichsten Roboter, um 


in 
ge Mega Man zu bezwingen! 


kleine RoboterMegaMan 
einer der meist-beschäf- 
tigsten Videospielhelden. 
Egal ob auf dem NES, 
Super Nintendo oder auf 
dem Game Boy, Mega 
Man weiß sich gegen alle 
Gefahren zu wehren. 


Eine LEICHTE AUFGABE? 


Wie schon in früheren Abenteu- 
‚ern, kann Mega Man auch die- 
ses Mal seine Ausrüstung auf- 
stocken, indem er den Robotern 
die Waffen abnimmt. Doch zu- 
sätzlich steht ihm ein never klei- 
ner Roboter-Freund zur Seite: 
Flitz! Der ist erstaunlich wand- 
lungsfähig und hilft Mega Man 
aus heiklen Situationen heraus. 
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Ganz wichtig ist es, in welcher 
Reihenfolge die Wily-Roboter 
besiegt werden, denn die Waffe 
des einen ist der Alptraum des 
nächsten Roboters. Am besten 
Ihr beginnt mit Clash Man, denn 
er läßt sich relativ leicht mit 
Megas Standardausstattung be- 
zwingen. 


Er gehört nicht gerade zur Deluxe-Klasse der Roboter, ist abe 
deshalb trotzdem nicht zu unterschätzen. Allerdings reicht bereit 
Megas Standordwaffe gegen ihn aus. Seine selbstgebastelter 
Clash-Bomben kann Mega Man gut gebrauchen. 


2 METAL MAN 


} - Mege Man in seine 
kann er wenig 
Metal Blades seine 


Er hat nur einen einzigen Existenzgru 
Einzelteile zu zerlegen. Doch gegen die 
ausrichten, so daß Mega Man schnel 
Ausrüstung hinzufügen kann. 


‚en Holz geschnitzt. Mega 
en, wenn er mit dem Blätte 
ihn mit der Metal Blad 


DieserRoboter ist cı 
Man kommt ganz s 
Schild attackiert, 
zügig zu Kleinholz 


Attackiert der Air Man, dann brich 
könnte Mega Man ganz schön ini 
icht das Blätter-Schild bereits zu 
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CLASH MAN STAGE 


Clash Man gab sein Debüt be- 
reits in Mega Man 2 auf dem 
NES. In dieser Stage ist pixelge- 
noves Springen erforderlich. 
SeidIhr dann aberin Clash Mans 
Kommer angekommen, könnt 
Ihr ihn mit dem gewöhnlichen 
Plasma-Schuß niedermachen. 


CLASH MAN 


Clash Man bewegt sich immer in den gleichen Mustern. Wenn Ihr schießt, 
springt er. Springt also und schießt, wenn Ihr in der Luft seid, so werdet 
Ihr ihn treffen. 


® PLATTFORM-FALLEN 


Um sicher durch diesen Abschnitt 
der Stage zu gelangen, muß 
Mega Man auf drei schmalen 
Plattformen reiten. Dabei sollte 
er auf keinen Fall neben eine 
der Plattformen springen. Stürzt 
er nämlich ab, landet er wieder 
ganz unten. 


| | 
| 


SCHACHT-ENERGIE 


An dieser Stelle sollte sich Mega 


Man nach unten fallen lassen. 


[. 
-Q 
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Wenn Ihr nach links steuert, fin- 
det Ihr eine Energiekapsel. 
u 


Merau man STAGE 


Seine Außenhülle wurde aus spezialbeschichteten Stahlplatten gefertigt. Fast nichts kann diesen Roboter 
zerstören ... außer den Clash Bomben! Doch bevor Mega Man den Androiden in seine Einzelteile zerle- 
gen kann, muß erdurch die gefährliche Metallfabrik und hier eine seiner schwersten Prüfungen bestehen. 


@® SCHICKSALS-PLATTFORMEN 


Mega Man ist auf einer tücki- 
schen Plattform gelandet, die 
sich in die Richtung des Pfeils 
bewegt und ihn gegen die 
Knochenmühle schieben will. 
Hier hilft nur Gegensteuern. 


Ä Ob die Zahnrad-Joker sich 
noch immer lustig finden, 
wenn Mega Man sie in ihre 
Einzelteile zerlegt hat? Mega 
Man sollte sich ihnen nähern 
und dann zunächst auf das 
Zahnrad schießen. Dann auf 
den Joker feuern! 


® GRABER-DROIDEN 


Auf dieser Ebene bekommt es 
Mega Mon mit den gefürchteten 
Gräber-Droiden zu tun. Sie tau- 
chen in solcher Vielzahl auf, daß 
Mega Man Mühe hat, ihnen 
zu entgehen. 


® ZAHNRAD-JOKER 


Metal Man scheint gar nicht 
erfreut darüber zu sein, daß 
es Mega Man gelungen ist, in 
seine Festung einzudringen 
und sogar bis zu ihm zu gelan- 
gen. Das läßt er Mega Man 
auch gleich spüren. Doch dieser 
antwortet mit Clash Bomben. 
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MEETING MIT METAL MAN 


Wooo man STAGE 


Auf den ersten Blick sieht alles nach einem ganz gewöhnlichen Wald 
aus. In Wirklichkeit ist es jedoch ein perfekt inszeniertes Szenario ver- 
schiedener Maschinen, Hologramm-Projektoren und Robotern. In 
diesem Pseudo-Dschungel wird Mega Man auf einige wirklich harte 
Gegner treffen. Im Wossergebiet der Stage wartet dann eine beson- 
ders große Herausforderung auf den k 
im Besitz von Schwimm-Fiitz (RM), einer se: 
dürfte jedoch auch dieses Probl 
rifft Mega Man dann auf seinen W 


©® DIE KUGELVAMPIRE 


Eigentlich sind die Kugelvamp 
leicht auszuschalten. Zwei T; 
fer genügen und die Kreatu: 
zerplotzen in ihre Einzelt 
Das Problem dabei ist nur, di 
die Vampire immer in Horden 
angreifen und sich Mega Man 
nie alleine nähern. Zerstört sie 
wenn sie in der Luft sind. 


Wood Man hat seine 
heit auf Mega Man 
Nun machen bionisch. 
Jagd auf Mega Man. Me; 
sollte nicht versuchen, sie 
schießen, denn sie werden «| 
bei ihm sein, als er sie erledigen 
kann. Er kann jedoch unter ih- 
nen durchrutschen. 


Vol SF FETARgeT 
( Mesa man ) 
DER HOTDRO 


Um den Hotdroiden zu bezwin- 
gen, bedarf es Schnelligkeit und 
Geschicklichkeit. Mega Man 
muß sich exakt auf den Sims der 
Plattform stellen und dort sprin- 
gen und schießen, sobald der 
Hotdroid sein Maul öffnet und 
seine Feuerbälle nach dem klei- 
nen Roboter spuckt. 


® SCHWIMM-FLITZ 


Sobald Ihr in die Nähe von Was- 
ser kommt, solltet Ihr Schwimm- 
Flitz einsetzen. Dies geschieht, in- 
dem Ihr die Start-Taste drückt 
und dann im Waffenmenü „RM’ 
auswählt. Mit dem B-Knopf ruft 
Ihr dann Schwimm-Flitz. 


Was liegt da näher, als ih 
der Metallklinge von Metal M 
zu attackieren und ihn Stück 
Stück einen Zweig kürzer zu mo 
chen. Feuert auf ihn, wenn sein 
Schild nicht mehr aktiviert ist. 
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Äır maN STAGE 


In dieser Stufe muß Mega Man ganz besonders auf die vielen Venti- 
latoren achten, die ihn von den Plattformen pusten wollen. Außer- 
dem verwirren ihn die vielen Wolken, die ihn oft daran hindern, den 
richtigen Weg zu finden. Kein Zweifel, er ist im Reich von Air Man. 
Um gegen ihn zu bestehen, braucht Mega Man den Blätter-Schild, 
den er von Wood Man erhalten hat. 


©® VON TIKIS UND KÜKEN 


Die Tikis, riesige, schwebende Eulenschädel, erscheinen erst, wenn 
sich Mega Man ihnen nähert. Um ihre genaue Position zu erkennen, 
sollte Mega Man deshalb in ihre Richtung springen und dann in der 
Luft kehrt machen und wieder auf festem Boden landen. 


@®VERBORGENE KRÄFTE 


Auf dieser Plattform, aber hinter 
der Wolke, befindet sich ein Po- 
wer-Up, den Mega Man gerade 
in dieser schweren Stage sicher 
gut gebrauchen kann. Auch die 
Gegner in dieser Stage hinter- 
lassen einige kleinere Power- 
Ups, die aber auch gut tun. 


Die angreifenden Vögel werden 
von dem Windmacher unter- 
stützt. Dieser erzeugt den Wind, 
der die Vögel dann in die Rich- 
tung von Mega Man treibt. Bei 
diesem Kerl sollte Mega Man 
vorsichtig agieren, denn man 
stürzt sehr leicht von einer Platt- 
form hinab in die Tiefe. 


ANGRIFF VON AIR MAN 


Endlich hat Mega Man den 
Herrscher der Winde erreicht. 
Zunächst sollte er den ersten 
Tornadoangriffen von Air Man 
ausweichen, um dann selbst 
zuzuschlagen. Dazu eignet sich 
der Blätter-Schild von Wood 
Man am besten. 
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Die ELITE DER ANDROIDEN 


#4 dem Eröffnungsbildschirm waren nur vier Roboter zu sehen. 
#ega Man-Kenner und Liebhaber wissen jedoch, daß das noch 
Scht alles gewesen sein kann. Sind die ersten vier erst einmal be- 
#egt, kommen die nächsten vier bestimmt. Auch Quintet, der an- 
Seblich unbesiegbare Android von Dr. Wily, wartet noch auf Euch. 


NEEDLE MAN ® MAGNET MAN ® HARD MAN 


En gigantisches Machwerk, das 
Sm besten mit der Waffe von 
Air Man zu besiegen ist. 


Der Mann aus Metall, hart wie 
Stahl, doch mit den Magnet Ra- 
keten sehr gut zu kontrollieren. 


Er läßt sich am besten mit der 
Waffe erledigen, die Mega Man 
von Hard Man erhalten hat. 


Ein sehr an, 
der jedoch e 
Needle Man 


Das Bose ın PERSON: DR. wILY 


Mega Man ist seinem Widersa- 
her Dr. Wily dicht auf der Spur. 
Nachdem er alle acht Androi- 
den ausgeschaltet hat und auch 
Quintet, den neuesten Prototy- 
Sen bezwungen hat, kommt es 
zum galaktischen Showdown. 
Mega Man landet in Dr. Wily's 
Labor. 


WILYS ERSTE ATTACKE 


Seine erste Attacke startet Dr. m — = 
Wily aus der Luft. Unbarmherzig 
legt er in Richtung Mega Mon, 

kein anderes Ziel im Auge als 

den kleinen Wichtel zu vernich- 

fen. Dieser ist jedoch auf einen 

Angriff vorbereitet. Mega Man [e) 

konzentriert sich auf den Schö- 
del des Widersachers. 


WILYS ZWEITE ATTACKE 


Auch bei der zweiten Verwand- 
Jung von Dr. Wilys Gefährt ist 
der Schädel wieder die Schwach- 
stelle. Diesmal bombardiert 
Wily seinen Widersacher mit 
Torpedos. Nun muß Mega Man 
Geschick beweisen, wenn er 
über die Geschosse springt und 
auf den Schädel feuert. 


#ztes Mal mutiert das Fahrzeug von Dr. Wily. Diesmal zu einem 
urierähnlichen Ungetüm. Nun setzt Wily gleich mehrere Bomben 
ein, um Mega Man unschädlich zu machen. Auch hier heißt es wie- 
der: Ausweichen und zurückschießen! Viel Glück, Mega Man! 
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KraAwaıLım Au! 


Drei etwas zu groß gera- 
tene Kröten schlagen sich 
so durch's abenteuerliche 
Leben. Nicht zum ersten 
(und sicher auch nicht zum 
letzten) Mal kämpfen sie 
gegen die Machenschof- 
ten der Dark Queen! 
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SCHNELL MAL GEWARPT! 


transportiert Euch gleich von 
Stage 3 nach 4, wenn Ihr vor der 
Zum sechsten Hürde in die Knie gr 
Beispiel könnt Ihr von Stage 1 Es lohnt sich, nach solcl 

gleich nach 3 warpen, wenn Ihr Abkürzun, 
ganz fix die Psycho-Pigs erledigt. schau zu halten, will man Rash 
Öder eine andere Warp-Zone 


Es gibt einige Warp-Zonen in 
diesem teilweise sehr schwieri- 


gen Game Boy-Spiel. 


Hey, Ho! Toads, let's go!' Der 
Kampfruf der Battletoads war 
erklungen. Laut und mächtig. 
Das bedeutete, daß es Ärger 
geben würde, gewaltigen Ärger! 
Kaum war die böse Dark Queen 
in Canis Major bezwungen wor- 
den, hatte sie sich auch schon ge- 
rächt. Sie hatte Zitz, Pimple und 
Prinzessin Angie getoadnappt 
und sie in Ihr Reich, Ragnarok’s 
World, verschleppt. 


94 
Ay 
DRNBAIANE 


sicher zum Ziel begleiten, 


ichkeiten Aus- = 


Usıe KAMPFTRICKS! 


Nicht umsonst heißen sie Battletoads. Im Kröten Krater, dem Ausb& 
dungscamp der Toads, wurde ihnen so manche faire und unfaire 


Kampftechnik beigebracht. 


FAUSTKUSS 


Kissmyfist nenntsich 
diese gor nicht iebe- 
volle Grundtechnik 
der Toods, die bisher 
noch jedem Gegner 
eine Gesichtsmassoge 
einbrachte 


HEY-HO-J 


im Spiel steht Rash 
vor so manchem 
Abgrund. Nur gut, 
daß er im Kröten 
Kroter fleißig den 
Hey-Ho-Jump trai- 
niert hat 


CLINGER WINGER 


Wow, mitdiesem Ding 
konnmansicherprima Tue" 
Pizzoszerteilen.Rash 
nutzt den Racer aller 


| 
dings, um möglichst Eee 


schnell durch. den 
Rennkurszukommen. 


TRITT-THERAPIE 


[> 
Abhängig von Geg 
nernund Loune, setzt 
Rosh auch manchmal 
den großen, bösen 
Stiefel ein und kickt 
seine Gegner damitin 
die Umlaufbahn Be 


SCHROTTELB) BIKE 


An einigen Stellen im 
Spiel setzt Rash das 
Schröttel Bike ein, ein 
3 
m 


Notorgleiter, der nicht 
ganz einfach zu steu 
er ist. Hey, Ho, Bike 
Iersgo! 


ÜBEL PRÜGEL 
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RAGNAROKS CANYON 


Rash wird mit dem 'Vulture), 
einem der schnellen Raumkreu- 
zer der Toads, in sein Einsatzge- 
Biet gebracht.Bevorer das Schiff 
verläßt, erhält er von Professor 
T-Bird, dem Kommandanten, 
genaue Instruktionen. Zunächst 
erwarten Rash die Psycho-Pigs 
einige dumme Schweine, die den 
Auftrag haben, ihn zu stoppen 


Kurwenn Roshabspringtundsich am: 
JEUps orientiert, wird er den Bonus 


TURBOTUNNEL 


Neben den verblödeten Psycho- 
Pigs, stellen sich Rash auch noch 
die ron Legs, riesige Eisenstelzen, 
in den Weg. Diese lassen sich 
jedoch hervorragend als Base- 
ballschläger _umfunktionieren. 


Auch die bionischen Fliegen 
bereiten Rash einigen Ärger, 
denn sie sind sehr schwer zu 
treffen. 


erumliegenden Steine 
Gegser damit zu bewerlen 


Mit dem hyperschnellen Motor- 
gleiter beginnt eine wilde Rose 
fei durch einen schier eı 
scheinenden Tunnel mit 
losen eingebauten Schi 
Angesichts der zunehmenden 
Geschwindigkeit und der Hin- 
dernisse auf der Bahn grenzt es 


ein Wunder, wenn 


übersteht. 
Rash in dieser 
Verstand zu 


Bartıetoa ) 


MEreorITEN-KRATER 


Vor langer Zeit schlugen Meteo- 
riten auf Ragnarok ein, die ein- 
drucksvolle Spuren hinterließen. 
Der Krater ist eine davon. Hier 
bekommt es Rash mit Schlangen, 
Raben und den Toaster-Robots 
zu tun. An einem Planktonstrang 
kann sich Rash hinunterlassen 
und Gegnern eins verpassen. 


un w. 
Rosh wird vonStehekern angegriffen, diehndaron 
hindern wllen, das Schrötel Bike zu besteigen. 


N 
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& A 
Hält Rash sich an der Wand auf, wird er zur alles- 
vernichtenden Abrißbirne. 


‚Mit dem Übel Prügel kann Rash die 
Roben besonders freundlich behan- 
deln und esbringt ihm eine Menge 
Punkte ein. Trifft er einen Raben 
gleich mehrmals, winkt vielleicht 
sogarein 1-Up 


Erhatos geschafft, hat das Schröttel Bike erreicht 
Nun beginnt das Rennen aller Rennen! 
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EisKALTE HOHLEN 


In den Tiefen des Planeten Ragnarok befinden sich die 
Eiskalten Höhlen, die noch gar nicht Io lange existieren. In 
der Tat ist Ragnaroks Welt gleichbedeutend mit stefiger 
Veränderung. Erst eine phänomenale Gletscher-Schmelze 
ließ diese Höhlen entstehen. Ein unheimliches Labyrinth, in 


Klimosituation anpassen. Rash 
bleibt cool und prügelt sich 
durch die Winterlandschaft. 
Leise rieseln die Monsterhauer.... 


dem sich manch merk- 2 >£ 
würdiges Getier her- 

umtreibt. Da der Kern 2 je 
des Planeten nicht 
heiß, sondern eisig 
kalt ist, herrschen 
auch in den Höhlen 
ungeheure Minustem- If 
peraturen. Doch die F 
tapfere Kröte kann 


sich natürlich am jede Femme Scheel elen, wid es vorher 


durch ein Geräusch angekündigt. 


Die £isdornen können sehr schmerzhaft werden 
für Rash, 


Hier wötet eine rn Shnwebalkchlact Um Se Bälen wu re sollte _ sich = St Landung Sen Br 


Wer den Turbo Tunnel als schwierig bewegen,umanden Ausgang zu gelangen. 
DıiE SCHLANGENGRUBE _ empfand, hat offensichtlich die Schlan- Hört sich zwar einfach an, ist aber sehr 


gengrube noch nicht gesehen. Rash schwierig, denn die Schlangen bewegen 
muß auf den Schlangen reiten, sich schnell und ändern oft die Richtung. 


VIPERNGRUBE während diese sich durch die Grube 


KOBRAGRUBE 


BOAGRUBE 
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DiE GARGANTUA 


Die nächste Station auf dem 
Weg zum Hauptquartier der 
Dark Queen ist das mächtige 
Schlachtschiff der Queen, die 
Gargantua. 


Hier findet Rash den Clinger 
Winger, ein Spezialbike, das ihn 
in höllischer Geschwindigkeit 
durch die Korridore bringen 
wird, ‚Speed ist hier angesagt 
und vor allem eine schnelle Reak- 
tion, denn der Clinger Winger 
muß blitzschnell seine 
Richtung ändern können, 
um den engen Korrido- 

ren folgen zu können. 


EEE EEE EEE A EA A EA 


NFMFEMEN 


Rosh schwingt sich auf den Clinger Winger und beginnt das Rennen im Inneren der Gargantun. Wird er 
der Dark Queen näher kommen? 


DER TURM DER DARK QUEEN 


Um endlich die Dark Queen 
herausfordern zu können, mı 
Rash zunächst di 
Queen erklimmen. Dies 
gleich durch mehrere Siche 
mechanismen und viele Wäch 
der Königin gesichert. Rash sollte 
den Turm langsam erklimmen 
um den Hindernissen auswei- 
chen zu können. 


(eu 


HINTEN 


chen 


Gerne hat sich Rash die alten Torzon-Filme angesehen, nun muß er es seinem Helden gleichtun. Er 


Schwing! sich von Stange zu Stange 


es 
EI FIIPESEITTED 
zen 
Dos Duellmit dem Hypno Orb gehtindieentschei 
dende Phase. Wird Rosh dem Orb trotzen können. 


r FE 
Rashı hat den Sicherheitsmechanismus ausgelöst 
und hat nun den Hypno Orb auf den Fersen. 


Dir TOTENGRÄBER DES WELTALLS 


Samus Aran, die Verteidi- 
gerin, wurde gesandt, um 
die gefährliche Lebens- 
form Metroid zu vernich- 
ten. Ihre Mission war er- 


folgreich, doch die Brut 
kehrte zurück... Sie führt 
Euch durch ein Abenteuer 
voller Gefahren und Rätsel. 


Das GRAUEN IMALL 


Schon einmal wurde sie gerufen, 
Samus Aran, die letzte Kriegerin 
des Planeten Ysae Kaeps. Sie 
wurde geholt, um die Planeten- 
union V.IT.A.G.E.N. vor dem Un- 
tergang durch die Lebensform 
der Metroids zu bewahren, die 
andere Lebensformen als Brut- 
kasten benutzen, um sich in grau- 
samer Form fortzupflanzen. Es 
gelang Samus, die Parasiten zu 
vernichten, bevor die sich in 
geeigneten Körpern einnisten 
konnten. Der Alptraum schien 


vorüber, doch auf dem Planeten SR388, dem Fundort der Wesen. 
hatten sich neue Metroidzellen gebildet. Das Grauen war zurück: 
gekehrt... 


Vor ungefähr 10 Jahren wurde 
der Planet SR 388 erstmals ent- 
deckt. Er befindet sich im Stern- 
bild Sigma Rexzerox und ist 
dort der 388. Planet, der ent- 
deckt wurde, Erste landschaft- 
liche Untersuchungen began- 
nen verhältnismäßig spät, so 
daß die Lebensform, die sich auf 
dem Planeten eingenistet hatte, 
zu spät erkannt wurde. Alle 
Besatzungsmitglieder der auf 
dem Planeten ansässigen Raum- 
station wurden Opfer der 
Metroidenbrut. Die Brut hatte 
sich durch einen Druckluftaus- 
gleichsschacht in die Station ge- 
schlichen und die Körper aller 
Anwesenden nach und nach als 
Brutstätten in Besitz genommen. 
Ein Versorgungstrupp fand nur 
noch wenige Spuren mensch- 
lischer Existenz. 
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SAMUS’ MISSION 


Die Planetenunion hat Samus da- 
mit beauftragt, alle Metroids auf 
dem Planeten SR 388 zu finden 
und zu vernichten. Andernfalls 
ist eine Invasion des gesamten 
Weltalls zu befürchten. Erste Un- 
tersuchungen ergaben nämlich, 
daß die Lebewesen äußerst ro- 
bust und widerstandsfähig sind. 


WAFFENSEKTOREN AUF SR 388 


Bevor die Crewdes Planeten von 
den Metroids vernichtet wurde, 
war sie noch in der Lage, an 
verschiedenen Stellen des unter- 
irdischen _ Planetenlabyrinths 
Waffen und Ausrüstungsteile zu 
hinterlassen, die Samus nun 
nutzen kann. 


1992 Nintendo Co., LxE 
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SEKTOR 1&2: 
RückkKEHR 


Gleich in den ersten Sektoren 
präsentiert sich die Phalanx der 
Metroids. Ihre jeweilige Form 
hängt von ihrer aktuellen Ent- 
wicklungsphase ab. Sind ihre 
Brutkörper nutzlos geworden, 
brechen sie aus und suchen sich 
neue Transformatoren, durch 
die sie ihre Form wieder verän- 
dern können. 


Gegenstände und Gegner: 
Alpha Metroid (5) | 
Energietank 

Bomben 
Spinnenball 
Missile (6) 


© DIE BRUT ERWACHT ® SPINNENSINNE 


Die erste Begegnung mit ein 
handelt sich um einen Alpha 
Dies ist ein Metroid in seiner | 
Samus den Parasiten zurück in 


Nachdem Samus die Bomben Der Spinnenball befähigt Samus, 
melt hat, kann sie sich an Decken oder Wänden 
‚en, um verborgene bewegen zu können. Ohne den 
‚prengen.Dieseer- Spinnenball bleiben ihr einige 
n den Zugang zu der Sektoren vorenthalten, ihn 
oren. Die Anzahl zu finden ist also Pflicht. 
inbegrenzt und 


Mit dem Spinnenball 
kann sich Samus die 
Wand heraufbewe- 
u > gen. 
LIELı 
Der Metroid ist erwacht und nähert sich Samus Aran. Reaktionsschnell schiedr siegerin die Rakete = 
auf ihn _ 


der Bomben explodieren und 
'ogang zu einem weiteren Gang, 


SPIELEBERATER 2 9 


SEKTOR 3: ERSTE MUTATIONEN 


dringt Samus weiter in das Laby- : n 
rinth des Planeten vor. Ein Blik Durch die Verschmelzung mit 
aufihren Metroid-Scannerzeigt Vegetationsraptoiden der Zyklus 
ihr, daß es noch viel zu tungibt. 13 Reihe werden Alpha- 
Doch je weiter sie in das Ge- Metroids zu Gamma-Metroids. 
wölbe vordringt, desto gefähr- Diese sind weit gefährlicher als 
licher werden ihre Gegner... die Urformen. Zwei der gefähr- 

lichen Gamma-Metroids halten 


sich im Sektor 3 auf. Auch die 


| Alpha Metroid (6) Gamma-Metroids suchenimmer 

Gamma Metroid (2) nach neuen Opfern um eine = N 

| Energietank weitere Transmutation durchzu- fin Gomma-Metroiderscheint und fordert Somus Es bedarf zehn Missile-Treffern, um den Gamma, 
Missiles (6) führen. zum Duell heraus Metroid unschädlich zu machen. 


Wollte Samus bisher als Kugel 

eine bestimmte Stelle erreichen, 
oe)! blieben ihrnurdas Hochbomben 
oder der Spinnenball. Mit dem 
Sprungball kann sie nun auch 
in Morphing-Ball Konstitution 
springen. Der Sprungball wird 
von Ärchnus, einer Non-Mutan- 
ten-Wächterkreatur beschützt. 
Mit den Bomben kann sich — = 
Samus ihr Extra holen. Vor dem neuen Ausröstungsgegenstond steht Endlich kann Samus die wichtige Zusatzuu 

zunächst ein Kampf. rüstung an sich nehmen 


| ee ® DAS SPRUNGBALL ACCESSORY 
Varia-Suit 
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Merronll ) 
von 


Sektor 3 


SEKTOR 4: 


PARAsITEN- 
HORDEN 


zu 
Sektor 5 


im vierten Sektor erwarten Sa- 
mus Aran gleich acht Gamma- 


"En 
‚ 


Metroids und zwei Alpha- zu 
Metroids. Als kleines Trostpfla- Sektor 6 
ster gibt es jedoch Ausrüstungs- D 
ergänzungen. 


‚Alpha-Metroid (2) 
Gamma-Metroid (8) 
Energietank (2) 

Missiles (3) 
Space-Jump-Boots e 


Plasma Beam 


SPACE JUMP 


Ani Grovitations-Sprung- D 
BE velsthen Samıs Aran die 
BES oki, noch während eines u 


$prungs einen weiteren Sprung 
auszuführen. So kann sie leichter 
nach oben springen. | 


Öne Arachnus-Statue hält den Zusatzitem in den 
Krallen: Die Space-Jump-Boots. 


Tief im Inneren des Planeten 
SR388 verbergen sie sich, Gam- 
ma-Metroids, die auf ihr Opfer 
Jauern. Doch Samus Aran ist auf 
alles vorbereitet. Jeden Angriff 
der Parasiten beantwortet sie 


‚deres im Sinn, 
alten. Doch ohne 
m wird sie nicht Varbissen kömpft So 
‚en, denn nur er zer- mus um den Plasma. 
mit einem Schuß Mauern. Beam 


famusimKompfmiteinemGommo-Metroid.Wird Auch auf engstem Rz: 
ir die Bestie zum Verhängnis werden? Metroids die Kr 


tackieren die Gommz 
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SEKTOR 5 & 6: PARASITEN-INVASION 


von 


Als nächstes erwarten Samus 
Aran zwei relativ kleine Sekto- 
ren, in denen sich nur zwei 
Gamma-Metroids, ein Alpha- 
Metroid und keine Ausrüstungs- 
gegenstände befinden. Den- 
noch lauert auch hier die 
schleichende Gefahr. 


| Gamma-Metroid (2) 
Alpha-Metroid (1) 


Sektor 4% 


In diesem Sektor lauern die 
Octrolls auf Samus. Wie bereits 
oben erwähnt, gehören diese 
Kreaturen zu den gefährlichsten 
Lebensformen auf dem Planeten. 
Genaver gesagt, bestehen die 


OCTROLL-ATTACK| 


Octrolls aus einer hochepocha- 
len dynatextären Energiebün- 
delung, die auch den stärksten 
Schutzanzug durchdringt.Samus 
kann diese Energie allerdings 
ego-aktiv nutzen. 


Die schleichende Gefahr greift on. Octrlls sind 
besonders gefährliche Kreaturen 


Einige der Kreaturen auf SR388 
haben einen natürlichen Schutz- 
mechanismus, der sie vor Angrif- 
fen schützt. Das Triple-V zum 
Beispiel schützt seine sensitiven 
Körperpartien mit einem Schild 
aus karbongranulatärer Mark- 
plasmamaterie. Das Wesen ist 
von vorn also unverwunbar. 
Samus muß das Wesen von hin- 
ten angreifen. 
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und bestehen au 
extären Energieb 
ego-oktiv nutzen konn. 


GESCHÜTZTE GEGNER 


Die Schwachstelle des Wesens ist sein hinterar den Samus ins Visier nimmt. 


Körperteil 


Das Tripe-Wist von vorn unverwundbo. 


SEKTOR 7: EIN BOSES ERWACHEN! 


m Rang lehren ine ZETA-METROID-MUTATIONEN 

den kann, ist die Screw-Attack, Je weiter Samus in das unheimliche Höhlensystem vor- 
mit der Samus während des dringt, desto gefährlicher wird es für sie. Zeta-Metroids 
Drehsprungs zur gefährlichen sind größer und schneller als ihre unterentwickelten Ver- 
Waffe wird. Dieses wichtige wandten.Samus muß nun vor allem eines haben: Einen 
Zusatzitem befindet sich in Sek- großen Vorrat an Missiles. 


for 7 der unterirdischen Anlage. 
Aufgrund der tiefen Schächte 
des Sektors, bekommt Samus 
Gelegenheit, ihren Space-Jump 
zu perfektionieren, denn ohne 
Ihn wird sie nicht weit kommen. 
Außerdem erscheinen in diesem 
Abschnitt der Anlage neue 
Wesen, die Jagd auf Samus 
machen: Zeta- und Gamma- 


Metroids! 


Zeta-Metroid (3) | 
Gamma-Metroid (4) 
Energietank 

Missiles (3) | 
Screw-Attack 


DIE DUNKELKAMMER 


In einem Abschnitt des siebten Sektors geht 
Samus ein Licht aus. Nun befindet sie sich in der 
Dunkelkammer, einem unbeleuchteten Gebiet 
des Sektors. Sie sollte sich in den Morphingball 
verwandeln und konstant bomben, um versteckte 
Eingänge zu lokalisieren und f 
diesem Dunkel gibt es eine Missile und 
gietank zu finden, doch noch etwas and 
ert in der Finsternis...die Gefahr! 


Terzappert die Zetas! Somus läßt ihre unlieb 


somen Gegenspieler zerplatzen 


Mit Bomben und Spinnenball das Ziel erreicht. Samus hat den Energietank gefunden 


zu 
Sektor 8 
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SEKTOR 8: WURZEL ALLES BÖSEN 


In diesem Sektor muß sich Samus 
voll und ganz auf ihre bisher ge- 
sammelten Ausrüstungsgegen- 
stände verlassen. In Sektor 8 
nämlich, wird sie weder einen 
Energietank, noch eine Missile 
finden. Was sie jedoch finden 
wird, sind vier Exemplare der 
Omega-Metroids, der bisher ge- 
fährlichsten Gattung der Parasi- 
tenbrut. Dies ist ein unmißver- 
ständlicher Hinweis darauf, daß 
Samus bald am Ziel ist. 


Auf Grund der Tatsache, daß es 
keine Energie- oder Walfen- 
Upgrades in diesem Sektor gibt, 
sollte Samus nicht zögern, bei 
starkem Energieverlust zurück- 
zukehren zu Sektor 7, um sich 
dort neu aufzuladen. Schließlich 
warten im achten Sektor gleich 
vier Omega-Metroids auf die 
Kriegerin. 


Kontrollierte Offensive: Samus zieht sich zurück 
In Sektor 7, um sich aufzuladen. 


© OMEGA-METROID 


Sehr schnelle und gefährliche Kreaturen sind 
die Omega-Metroids. Samus sollte sie mit 
Missiles angreifen, während sie kurz auf dem 
Boden kauern. 


an 


BEE 
Der bisher schwerste Gegner lauert in Sektor 8: der Omega-Metrold. 
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SEKTOR 9: DAS NEST 


Der neunte Sektor, die Heimat 
der Metroid-Königin, ist die 
größte Herausforderung für 
$omus Aran. Bevor Samus 
doch auf die Königin des 
Abschaums trifft, stellen sich ihr 
noch einige neu geschlüpfte 
Metroids in den Weg. 


Ice Beam 
Metroids (8) 
Queen Metroid 


©& WACHTERBRUT 


Die Vorhut der Königin läßt sich 
einfach zerstören, zunächst den 
Ice-Beam einsetzen und dann 
fünf Missiles hinterher. 


® QUEEN METRO! 


Die widerlichste Mutation der 
Metroids ist die Königin der 
Metroids. Samus sollte nur mit 
voller Ausrüstung auf die Queen 
treffen, denn um sie zu vernich- 


dt bitten 


ten, benötigt Samus ungefähr 
200 Missiles, die allesamt in das 
Maul der Bestie gefeuert wer- 
den müssen. 


ÜBERRASCHENDES ENDE 


( Meronll ) 


Spätestens am Ende des Spiels 
kann man sich mit eigenen 
Augen davon überzeugen, 

Samus Aran eine Frau 


aus Fleisch und Blut ist. Je 
schneller man das Spiel durch- 
spielt, desto freizügiger zeigt 


sich Samus Aran. Allerdings 
hat auch dieser Stripteose 
seine Grenzen ...Das gleiche 
funktioniert übrigens cuch 
‚auf dem NES und dem Super 
Nintendo. 
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Sektor 8 


NNIADERSE 


IMAncHMAL KOMMEN SIE WIEDER! 


[ Wen (en fesenir) 
Welten sich bekriegen, 
| wenn Häuser brennen 

und Flammen den Himmel 
| erhellen, dann ist eines 
ganz gewiß, die Mensch- 
heit droht unterzugehen. 


N 
en RS 
Br. su@ al 


= San Ir 


Manchmal sind wir glücklich 
darüber, manchmal nicht. Im 
Falle „Space Invaders’ jedoch 
kann man sich freuen, denn als 
das Spielin den frühen achtziger 
Jahren in den Spielhallen er- 
schien, dauerte es nicht lange, 
bis es zum absoluten Klassiker, 
zur Legende wurde. Damals 
hätte man es sich natürlich noch 
nicht träumen lassen, daf man 


ERSTER AUS DEM ALL 


eben dieses Kultspiel eines Tages 
zu Hause und noch dazu auf 
dem Game Boy spielen würde. 
Doch dieser Traum ist nun, nach 
über zehn Jahren, in Erfüllung 
gegangen. Nintendo präsen- 
tiert uns die Originalumsetzung 
des Spielhallenklassikers von 
1980. Also, Space Invader Jäger 
aller Game Boys vereinigt Euch 
und holt Euch die Legende! 


Für alle, die „Space Invaders“ 
noch nicht kennen, hier eine 
Erläuterung des Spielprinzips: 
Außerirdische, die unseren Pla- 
neten mit ihren Schiffen angrei- 
fen, müssen mittels eines auf der 
Erde stationierten Geschützes 
abgewehrt werden. Zwischen 
Angreifern und Verteidiger be- 
findet sich eine Schutzzone, die 
aus vier Häusern besteht. Sie 
dient dem Verteidiger als Dek- 
kung, kann aber während der 
Schlacht zerstört werden. 


|_PUNKTE | 
E.8 EMYSTERY 


| 30 PUNKTE 
Ah | 20 PUNKTE 
BE 10 PUNKTE 
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In einer Stage habt Ihr es mit 
genau 40 Space Invaders zu tun. 
Das heißt, daß es maximal 720 
Punkte zu holen gibt, wenn Ihr 
Euch lediglich auf die Invaders 
konzentriert. Wollt Ihr Euer 
Punktekonto weiter erhöhen, 
solltet Ihr auch das Raumschiff 
treffen, das hin und wieder über 
der Invader-Flotte auftaucht. 
Wenn ihr das Raumschiff mit 
Eurem 23. Schuß trefft, bringt 
Euch dies 300 Punkte ein. 
Weitere 300 Punkte erhaltet Ihr, 
wenn Ihr das nächste UFO mit 


dem jeweils 15. Schuß trefft. 
Nicht einfach, aber machbar. In 
jedem Fall habt Ihr die Möglich- 
keit, zwei Raumschiffe pro Stage 
abzuschießen. 
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SCORE 


Natürlich könnt Ihr Euch be 
‚Space Invaders“ auch einigi 
Extra-Leben verdienen. Da 
erste erhaltet Ihr nach genai 
1500 Punkten. Diese Punktzaß 
schafft Ihr sicherlich leicht. Di 
nächsten Extro-Leben erhalte 
Ihr jedoch erst bei jeweils 500 
weiteren Punkten. Nach jewell 
zehn Stages werdet Ihr Zeugs 
Bonus. Dani 
ht hr den „Kaffee 
dschirm. Falls Ihr 
kann man Eud 


corree 
nennt 22, 

Lets ei ) 

START N 


THE NEXT GAME? 


Nur Experten werden diesen Screen zu Ges 
bekommen ...mach jeweils zehn Stoges! 


TO Licensed to Ninten 


SRUNDTECHNIKEN 
ch gibt es verschiedene 
en, um alle Invaders zu 
'n. Jeder passionierte 
Sieler hat inzwischen seine 
ickelt, von der er behauptet, 
sei die Beste. Eine der erfolg- 
ichsten ist diese: Schießt zu- 
ächst auf die zweite Reihe von 
und widmet Euch dann dem 
en Block der Formation. 


ELL IM ALL - SO KRIEGT IHR SIE ALLE! 


| ses | 
mazssgE 
8 | 
= ® 

Bas aa. N kr ss.“ 
Pr. Ey Es Ey] 
Eliminiert zuerst die zweite Reihe von links. Dann könnt Ihr Euch um den Rest der rechten Bums, auch der letzte der Invasoren ist zerstört 

‚Hälfte der Formation kümmern. worden. 


VERTEIDIGUNGSTAKTIKEN 


‚einen Treffer zu vermeiden, 
Ihr folgenden Ratschlag 
en: Wenn sich die Schiffe 


von rechts nach links bewegen, 
bewegt Euch entgegengesetzt, 
um nicht getroffen zu werden. 


ip 


“m, 
Ki 3. .v ai 


m 


DER LETZTE ÜBERLEBENDE 


noch ein Schiff übrig, wird 
meistens sehr schwer, denn 
letzte Überlebende hat von 


seiner Zentrale den Befehl zur 
totalen Offensive bekommen. 
Postiert Euch in der Mitte! 


en 


obachter wird auffallen, daß die 
Space Invaders drei verschie- 
and 
IE! "OReBr Tee ae 
Hier könnt Ihr die verschiedenen Typen von 


dene Arten von Geschossen auf 
die Bodenstation schießen. 

Roketon erkennen, mit denen die Invaders on 
greifen 


Durch den ersten Raketentyp 
BARRIKADENSCHUTZ 


könnt Ihr durchschießen, beim 

zweiten Raketentyp werden 

beide Geschosse zerstört und 

weiterfliegt. 

Die vier Häuser dienen Euch als sicher die Invaders abballern. 
Schutz. Ihr könnt sie in der Mitte 
durchschießen und dann relativ. 


der dritte Typ zerstört Eure 
re 
' 


Rakete, während er unbeirrt 
‘ 
ram 
2 


| 
run 


aAnm 


Tolle Erfolge erzielt man auch 
mit_der Reihe-für-Reihe-Tak- 
tik. Zunächst widmet man sich. 
der unteren Invasoren-Reihe 


gerteeeeteemn wrz 
u 


ir izE 


Fan 


nz 


und entfernt dabei gleichzei- 
es diesem Fall stören- 
n, Hindernisse. 


Ba dieser Taktik it es wichtig, enm 
pe rel Ahmed ein. 
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UELL IM ALL - SO KRIEGT IHR SIE ALLE! 


Notürlich gibt es verschiedene f:} ' E3 3 2 | 

iken, um alle Invoders zu x | 
wledigen. Jeder passionierte innin! “ | 
Spieler hat inzwischen seine >: m 
entwickelt, von der er behauptet, 

#s sei die Beste. Eine der erfolg | 

feichsten ist. diese: Schießt zu- nnenam 
Hächst auf die zweite Reihe von | = 
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nken Block der Formation. Höhe der Formation kümmern. worden. 


VERTEIDIGUNGSTAKTIKEN ALIENGRANATEN 


Um einen Treffer zu vermeiden, von rechts nach links bewegen, Nur dem aufmerksamen. Be- 
solltet Ihr folgenden Ratschlag bewegt Euch entgegengesetzt, obachterwird auffallen, daß die 
Beachten: Wenn sich die Schiffe um nicht getroffen zu werden. Space Invaders drei verschie- 


dene Arten von Geschossen auf 22 2 2 2 
| | die Bodenstation schießen. L E3 
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| Durch den ersten Raketentyp “7 
| könnt Ihr durchschießen, beim 
| zweiten Raketentyp werden 
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der dritte Typ zerstört Eure 
Rakete, während er unbeirrt 
ai weiterfliegt. 


die verschiedenen Typen von 
‚erkennen, mit denen die Invaders an- 


DER LETZTE ÜBERLEBENDE BARRIKADENSCHUTZ 


Kt nur noch ein Schiff übrig, wird Die vier Häuser dienen Euch als sicher die Invaders abballern. 
&s meistens sehr schwer, denn Schutz. Ihr könnt sie in der Mitte 
‚der letzte Überlebende hat von durchschießen und dann relativ 
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EXPERTENTRICKS AUS JAPAN 

RAINBOW SHOT GUTE STRATEGIE en am han 

Wennihrelle Invaders, bisauf Tolle Erfolge est munmuch Er 

‚einen der untersten abschießt, mit der Rehe-für- Nahe ik 

hinterläßt dieser eine Silhou- ik. Zunächst widmet mon sch w 

efte - den Rainbow-Shot. derunteren Invosoren-Behe 
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Die SCHLUMPFGESCHICHTE 


Verschlumpft und _zugenähtl 
Dieser oberschlumpfige Schuft 
Gurgelhals hat drei Schlümpfe 
entführt! Ein entsetztes Raunen 
und Wispern geht durch die 
Schlumpfgemeinde, als sie von 
der Untat Gurgelhals hört. Und 
in der Tat: Die drei Schlümpfe 


Ein Dorf mit lauter kleinen 
blauen Zwergen erfreut 
seit Jahrzehnten vor allem 
europäische Cartoon- 
Freunde. Die Rede ist von 
den Schlümpfen, die sich 
nach zahllosen TV- und 
Comic-Heft-Abenteuern 
endlich auch in die Video- 
spielwelt gewagt haben - 
nicht nur auf Super Nin- 
tendo und NES zu bewun- 
dern, sondern auch auf 
| dem Game Boy, 


Papa Schlumpf weiß, was zu tun 


schlumpfige Retter sein! 


BonusEiNLAGEN 


Wenn der schlumpfige Muskel- 
schlumpf in einem Level alle 
schlumpfigen Sterne einsammelt 
und keinen einzigen Stern 
verschlumpft, kommt eram Ende 
in eine schlumpfige Bonus- 
einlage. Dort kann er Extras 
erschlumpfen. 


| BoRusweven 
| DER OH 


SCHNELL! SAHHLE 
ALLE BONI, BEVOR 
DAS WASSER STEIET 
UND DU ERTRINKST. 


DER DAMM 


Ist der Muskelschlumpf beim 
Sternesammeln recht schlumpfig 
gewesen, hat er die schlumpfige 
Gelegenheit, beim Damm bonus- 
sammelnd hochzuklettern, ohne 
naß zu werden. Aber Vorsicht, 
weißbemützter Schlumpf: Was- 
ser bekommt Dir gar nicht! Ein 
wenig schlumpfiges Vergnügen! 
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aueh 


Brillenschlumpf, Überraschungs- 
schlumpf und die süße Schlum- 
pfine sind entführt worden. 


ist: Der Muskelschlumpf soll der 


SCHLUMPFE 


DIE SEIFENBLASEN 


Lil Da bekommt der Muskel- 
schlumpf kugelrunde, schlum- | 
pfige Augen: Eine riesige Seifen- 
blase schlumpft aus einem Topf. 
Muskelschlumpf muß mit einem 
großen Satz in die schlumpfige 
Blase schlumpfen undnach oben 
schweben. Aber aufgeschlumpf: 
Die Boni nicht vergessen 


Obwohl der 
mehr auf sch 


Milch, Quark u 
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STUFE 1: DER WALD 


Na, das kann ja schlumpfig werden, denkt sich der Muskelschlumpf, als sein Abenteuer im Wald beginnt. 
Lustig vor sich hinträllernd macht er sich auf den Weg und wird gleich von einer bösen Eule angeschlumpft. 
Schnell schlumpft eran der Eule vorbei -doch aufgeschlumpftl Gibt es da nicht einen hohlen Baumstumpf? 
Richtig! Überall im Wald sind geheime Verstecke verschlumpft. 


©® BAUMVERSTECKE ® BLATT-SCHLUMPFEN 


Gleich am Anfang seines schlumpfigen Abenteuers kann der Muskel- Was soll das: Eine schlumpfige Falle? Vor dem kleinen Muskelschlumpf 
schlumpf von einem Pilz in einen Baumstumpf springen. Dort sindein öffnet sich ein tiefer Abgrund. Mit einem Satz kann er vom fallenden 
‚paar Überraschungen für ihn versteckt. Blatt auf die andere Seite schlumpfen. 


| EXTRA SCHLUMPFEN | 
STUFE 2: DER SCHLUMPFBACH En 
Auf seiner gefährlichen Bach- 


Brrr, Wasser! Der Muskelschlumpf ist nicht glücklich. Wie alle fahrt kann der Muskelschlumpf 
Schlümpfe ist er sehrwasserscheu. Trotzdem springterwagemutigauf mit einiger Geschicklichkeit eine 
ein schwimmendes Stöckchen und läßt sich die Stromschnellen des Schlumpfpuppe schlumpfen, die 
reißenden Bachs runtertragen. Aber Achtung: Der Wasserweg ist ihm ein schlumpfiges Extraleben 
nicht einfach zu befahren. Ein kleiner Fehler beim Lenken, und der schenkt. 

Schlumpf fällt ins Wasser. 


HAIE UND BAUMSTAMME 


Harte Baumstämme und hungrige Haifische kreuzen den Weg von 
Muskelschlumpf. Am besten ist es, wenn er bei seiner Wasserfahrt 
mmer schon ein Stückchen nach vorne schaut. 


STUFE 3: DIE BRÜCKE 


Was für eine schlumpfige Überraschung, freut sich der Muskel- 
schlumpf, als er sieht, daß diesmal eine Brücke über das Wasser führt. 
Aber zu früh gefreut! Die Brücke hat große Lücken und ist sehr 
baufällig. Betreten auf eigene Gefahr! 


KAPUTTE BRUCKE 


Wenn der Muskelschlumpf frohen Mutes die Brücke überquert, sollte 
er nicht zu leichtsinnig sein. An bestimmten Stellen bricht der 
schlumpfige Fußweg unter ihm weg, so daß er in die Tiefe fällt. 
Selbstverständlich kann es dann passieren, kopfüber ins Wasser zu 
plumpsen. Aber der Muskelschlumpfist ja nicht blöd, und überlegt sich 
seine Schritte sehr genau. Sprünge können auch sehr hilfreich sein, 


@® DIE SCHLUMPF-PUPPE 


Auf einem der unteren Baumstämme sitzt eine Schlumpf-Puppe, die 
ein schlumpfiges Extraleben schenkt. Sie ist nur zu erreichen, wenn 
Muskelschlumpf einmal von den Vögeln nach unten schlumpft. 
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® VOGEL UND SPRÜNGE 


Sollte Muskelschlumpf den Bonus-Stern einsammeln wollen, muß 
von Rücken zu Rücken der fliegenden Vögel springen und nicht des 
Weg über die schlumpfigen Baumstämme im Wasser wählen, 


rechts zu sehen ist, erreicht 
Muskelschlumpf die rechte Brük- 
kenseite, wenn er sich von einem 
Vogel ein Stück auf seinem gefie- 
derten Rücken tragen läßt, Das 
macht dem Muskelschlumpf 
schlumpfigen Spaß und er reitet 
durch die Lüfte. 


©® VORSICHTIG FALLEN LASSEN! 


Um den Bonus-Stern zu schlum- | 
De muß sich Muskelschlumpf | 


urz fallen lassen, den Stern ein- 
schlumpfen, und sofort wieder 
nach rechts oben springen. 


STUFE 4: DIE SÜMPFE 


En idyllischer Teich mit Seerosen, Fröschen und Insekten erwartet den 
‚skelschlumpf, wenn er die Sümpfe betritt. Hier ist es aber schlum- 
denkt er vergnügt und geht weiter nach rechts -PLUMPS!-und 
ist ein schlumpfiges Leben. Wenn der Muskelschlumpf nicht 
re Leben verlieren will, muß er springend Lionen, Seerosen, 
sekten und Froschköpfe erreichen. Nur mit viel Übung ist diese 
chlumpfige Stufe zu meistern! 


AUF DEN FROSCH! 


Wenn Muskelschlumpf genau 
hinschaut, wird er bemerken, 
daß die Frösche immer wieder 
ihren Kopffür kurze Zeit aus dem 
Wasser strecken. Das ist der 
richtige Augenblick, auf den 
Froschkopf zu springen und von 
diesem gleich weiter, bevor der 
Kopf wieder im Wasser versinkt. 


) VERSTECKE 


Die Lianen sind für den Muskelschlumpf sehr w 
Be über den Teich zu hangeln. An emer 
Stufe kann er nach oben in einen Bonus 
chungen klettern. 


P IN EINEM PILZ 


Auf seinem weiteren Weg durch die tiefen Sömpfe, um die drei 
entführten Schlümpfe aus den Fängen von Gurgelhals zu retten, kann 
Muskelschlumpf in einem Pilz ein 1-Up entdecken. Prägt Euch diese 
Stelle ein, damit Ihr nicht vorbeilauft. 


3 
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Boss: DIE RIESENSCHLANGE 


Puh - der kleine Muskelschlumpf ist von 
Sümpfen ganz außer Atem. Aber das gy 

noch kein Ende. Denn der Oberboß der 

wartet noch auf ein kleines schmackhaftes M 
schlumpfiger Schlumpf ganz recht. Der Musk 
‘gar nicht daran, sich von der Schlange erwische‘ 


SCHLAUSCHLUMPFE WARTEN 


Dem mutigen Muskelschlumpf 
einen Rat mit auf den Weg zuge- 
ben, wie er die garstige Riesen- 
Schlange besiegen kann, fällt 
nicht schwer. Am wichtigsten ist 
®s, sich von der Schlange nicht 
erschlumpfen zu lassen, bis der 
fichtige Moment zum Springen 
‚gekommen ist. 


DEN KOPF 


‚on die Schlange rastet, ist der richtige Moment ge- 
# den Kopf zu springen. Nach drei schlumpfigen 
jerigkeitsgrad „Leicht“. Bei „normal“ 4, bei „schwer“ 6 
4 den Kopf, ist die Riesenschlange geschafft. 
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STUFE 5: DAS SIEBENWURZFELD 


Tief unter dem Siebenwurzfeld befinden sich geheimnisvolle Gänge, die tief in die Erde führen. 
Obwohl Muskelschlumpf von einem Angsthasen nur den hinteren Puschel besitzt, wird es ihm doch ein 
wenig mulmig um sein schlumpfiges Herz. Was wird ihn hier wohl erwarten? Aber keine Angst, kleiner 
Schlumpf, außer ein paar Spinnen, stacheligen Igelrennern und tiefen Fallen, ist diese Stufe recht einfach 
zu bewältigen. 


© GEHEIME RAUME ® ACHTUNG, IGELRENNER! j 


Zwei Räume gibt es zu entdecken. Im ersten kann Muskelschlumpf Vor den durchgeknallten Igelrennern sollte sich Muskelschlumpf 
drei Siebenwurzblätter und eine Himbeere finden. Im zweiten Raum besonders in acht nehmen. Wie verrückt eiern sie durch die Gänge, 
sind jeweils eine Himbeere und ein Siebenwurzblatt versteckt. und verletzen bei jeder Berührung. Am besten über sie hüpfen. 


STUFE 6: DAS GEBIRGE STORCHENFLUG 
Nachdem der kleine Muskel- 


Nachdem Muskelschlumpf in der letzten Stufe sein Können als Berg- schlumpf den Berggipfel erklom- 
mann unter Beweis stellen konnte, erwarten ihn im Gebirge schwin- men hat, führt ihn sein Weg auf 
delerregende Schluchten und ein anstrengender Aufstieg Richtung dem Rücken eines Storchs wei- 
Gipfel. Besonders die Bienen werden ihn ärgern. ter. Gar nicht so einfach für den 
kleinen Helden, diesen großen 
Vogel richtig zu steuern. Aber 
Übung macht den Meister. 


Im Gebirge wird Muskel- 
schlumpf zwei geheime Räume 
entdecken können. Den ersten 
Raum findet er links oben. 
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| STUFE 7: DIE REISE MIT DEM STORCH 


\ 

Obwohl die Freiheit in den Wol- 
ken grenzenlos sein soll, trifft = 
Muskelschlumpf bei seinem lufti- 

gen Storchenritt auf fliegende 

- Gegner, die ihn schlumpfen wol- 

"en. Mit dem Schnabel kann er 

die schlumpfigen Angreifer weg- 

Bicken, 


ACHTUNG: LUFTANGRIF 


Bei seiner weiteren Reise durch 
I 
DB " 


scHLUMPFE ) 


Eine niedliche Schlumpfpuppe sitzt einsam und verloren auf dem 
Boden und wartet darauf, vom Muskelschlumpf entdeckt und mit- 
genommen zu werden. Sei also wachsam, schlumpfiger Held! 


die Iuftigen Gefilde sollte Mus- 

kelschlumpf seine: schlumpfige 

Aufmerksamkeit ein wenig nach 

oben lenken. Gargarstige Vogel- 

Wesen tauchen wie aus dem 

schlumpfigen Nichts auf und 

werfen mit Gegenständen. Auf- 

‚passen und ausweichen! 

STUFE 8: DIE ALTE GOLDMINE 
Schlumpfidul Das wird ein schlumpfiger Spaß werden! Muskel- 
Schlumpf ist von der kleinen Lore, die ihn am Anfang des Bergwerks 
erwartet, total begeistert. Flugs steigt Muskelschlumpf in den unter- 
irdischen Transportwagen und läßt sich auf den Schienen in das 
Ännere des Bergs rollen. Doch was ist das? Kaum hat er an schlump- 
figer Geschwindigkeit gewonnen, sieht er, daß die Schienen teilweise 
unterbrochen sind! Wagemutig schlumpft er mit kleinen Sätzen 
über die Lücken. 


© ROLLENDE SCHNEEBALLE! 


Vergnüglich setzt Muskel- 
schlumpf seine rasende Fahrt 
auf der Lore fort. Der Fahrtwind 
pustet ihm fast die schlumpfige 
Mütze vom Kopf. Da kommt die 
nächste Überraschung: Riesige 
Schneebälle rollen ihm entge- 
gen. Aber mit beherzten Sprün- 
gen kann er über die schlumpfi- 
gen Bälle springen. 


® DER OBERE SCHIENENWEG 


Nachdem sich Muskelschlumpf mit der Steuerung der Lore vertraut 
‚gemacht hat, die nächste Frage: Wo geht's lang? Zuerst sollte Muskel- 
schlumpf auf dem unteren Weg eine Himbeere einsammeln. Danach 
ist der obere Weg der einzige, der zunächst weiterführt. 


® DER UNTERE SCHIENENWEG 


‚Als nächstes ist Muskelschlumpf 
anzuraten, den unteren Schie- 
nenweg zu benutzen, sonst 
knallt er gegen eine Wand. 
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STUFE 9: IM VULKAN 


Hoffentlich besitzt der Muskelschlumpf feuerfeste Unterwäsche, wenn er jetzt das Innere des Vulkans 
betr‘. Glühende Massen geschmolzenes Gestein kochen lustig vor sich hin und warten darauf, dem 
Schlumpf den Puschel zu grillen. Nicht mit mir, denkt sich der Schlumpf und beginnt, den Weg nach oben 
zu beschreiten. Gar nicht so einfach, im richtigen Moment auf die Sprungfedern zu hüpfen und sich nach 
oben schnellen zu lassen. 


FLUCHT NACH OBEN! FALLENDE BLOCKE 


‚Ohne zu zögern sollte Muskelschlumpf beim Betreten des Vulkans ver- 
suchen, so schnell wie möglich nach oben zu kommen. Auchwenner näher - trifft Muskelschlumpf auf Steinblöcke, die ihm als Stufen 
es nicht sehen kann, ist die Lava schon dabei, langsam nach obenzu dienlich sind. Leider fallen sie nach kurzer Zeit runter, wenn Muskel 
steigen. Große Gefahr lauert! schlumpf zu lange drauf stehenbleibt. 

:  — = 


Bei seinem weiteren Hasten nach oben - die Lava kommt immer 


Boss: KLEINER DRACHE BOMBIGE ÜBERRASCHUNGEN! 


Was ein echter Drache ist, läßt = 
sich von einem Schlumpf nicht 
einschüchtern. Mit hitzigem Atem 
versucht der kleine Drache, dem 
Muskelschlumpf kräftig einzuhei- 
zen. Glücklicherweise kann Mus- 
kelschlumpf dem Drachen ab 
und zu ein Geschenk zuwerfen. 
Nach drei Explosionen (in Stufe 
„leicht”) ist der Drache nur noch =>z2 TIME 96 zoee 
Veraanaenheit. 


Muskelschlumpf ist ganz schön geschlumpft! Nur mit viel Mühe und 
arger Not war er der Lava entkommen, die ihn im Vulkan am Ende 
fast noch erwischt hätte. Was wird mich nun erwarten, fragt er 
sich schlumpfig und hört in der Ferne schon die Antwort: Ein tiefes 
Schnauben, Grollen und Zischen lassen seine kleinen Schlumpföhr- 
chen aufmerksam werden. Hier kann es sich nur um einen Drachen 
handeln, vermutet Muskelschlumpf richtig. 


STUFE 10: DIE SCHLITTENFAHRT 


Juchhei, juchheisal Nach dem hitzigen Vulkan und dem heißen Drachentier geht es jetzt im kühlen 

Schnee weiter. Ein irre Schlittenfahrt steht auf dem Programm! Aber Vorsicht: Der Schlitten geht ab wie Sa, 
ein geölter Blitz und läßt sich auch nicht richtig steuern. Muskelschlumpf muß sein ganzes Recktionsver- 
mögen aufbringen, um zur richtigen Zeit mit dem Schlitten über Schanzen und Bären zu springen. 


ww 


DENT 


Findet Muskelschlumpf bei sei- 
ner Abfahrt das S-Symbol, kann 
er es einsammeln. Es beschleu- 
nigt den Schlitten für Sprünge. 


BO SCHNAPPE 
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UFE 11: DIE KLIPPE 


eiriesengroße Baumstämme, die über einem Abgrund liegen und 
ch immer wieder um die eigene Achse drehen, warten an derKlippe 


F 
(Die schiumerE ) 


ÜBER DEN DREHENDEN BAUMSTAMM 


Der drehende Baumstcmm ist am besten zu bezwingen, wenn Mus- 
kelschlumpf schnell darüber rennt und regelmäßig beim Drehen, 
bei Löchern und bei Igeln in die Luft springt. 


Muskelschlumpf. Aber nicht genug: Ab und zu befinden sich in 

Baumstamm Löcher, in die Muskelschlumpf fallen kann. Der 

eg über diese provisorische Brücke ist also nicht leicht für unse- 
kleinen Helden auf dem Weg zu seinen Geschwistern. 


ACHTUNG BEI LOCHERN! 


Obwohl der Muskelschlumpf die 
esten Chancen hat, über den 
aumstamm zu kommen, wenn 
schnell und regelmäßig hüp- 
ıd nach rechts rennt, Gehn- 
ern ihn doch die Löcher im 
aumstamm. Sehr leicht kann er 
einfallen. Am besten ist es, 
orausschauend zu rennen und 
chtzeitig zu springen. 


UFE 12: GURGELHALS NAHT 


och bevor sich Muskelschlumpf dem schlumpfigen Gurgelhals in den Weg stellen kann, muß er noch 
in paar unangenehme Hürden meistern. Ein paar üble Azrael-Katzen stöbern durch die Gegend und 
ändern Muskelschlumpf am zügigen Weiterkommen. Einzig Blumenvasen und Sprungfedern helfen 
Anserem kleinen Helden bei der Expedition durch die Gemächer von Gurgelhals. 


ÜBERRASCHUNG FÜR AZRAEL 


ie Katze von Gurgelhals, der ze 


chlumpfige Azrael, ist wie jede 
Kotze sehr neugierig. Muskel- m 
Schlumpf sollte dieser schlumpf- 
#essenden Katze ein paar Ge- 
jenkpakete zuwerfen. Das 
ingt den Räuber zur Vernunft 
Muskelschlumpf findet ein 
ichteres Durchkommen. 


Der große, heiße Pott, der sich 


schlumpf in den Weg stellt, kann 


eine Sprungfeder vor den Topf 


| den werden. Der Schlumpf sollte 
tragen und dann springen. 


REPPE ZU GURGELHALS 


dlich ist es soweit: Muskelschlumpf nähert sich seinen drei entführten Geschwistern. Brillenschlumpf, 
lumpfine und Überraschungsschlumpf warten schon sehnsüchtig auf ihren heldenhaften Retter. 


kurz vor Gurgelhals dem Muskel- 


mit einem großen Satz überwun- 


steile Treppe führt zu Gur- 
Ihals. Wenn Muskelschlumpf 
iese Treppe hochschlumpft, 
er auf die Apfel achten 
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TOPF-HOPSEN 


Tıxy Toon 


Adyealties 2 


PuscHEL-SUPERSTAR: BUSTER BUNNY! 


Da stehen doch die Karotten auf dem Felde Kopf: Montana Max hat Das Spiel „Tiny Toon Adventures 2°ist die Fortsetzung 
sich ein eigenes Kino gebaut! Aber damit nicht genug. Alle Filme des überaus beliebten und erfolgreichen ersten Teils, 
haben zudem Montana Max als Hauptdarsteller. Das paßt unserem Auch in dieser Fortsetzung finden sich die Stars aus 
langohrigen Helden Buster Bunny überhaupt nicht in den Kram. Und der ersten Folge wieder. Die Leinwandhelden und 


f sch mit a6 H felhafte Lichtspiel- | -heldinnen sind zum Beispiel das sympathische Schwein 
ee ee onpit | _ Hamten oder die niediche Ente Shirley. Aber auch 


Ubee! Concorde Condor, Fifi und Sneezer lassen sich nicht 
ae Lidterloschen belindet Sch Buster Iümpen und geben hrBestes. Ein kösticher Schmous für 
alle Cortoon-Fans. 


GLÜCKSSPIEL-EXTRAS 
Schafft es Buster Bunny, die Der drollige Vogel Gogo Dodo, der Buster Bunny bei seinem 
Spiel-Stufe 1, 2 oder 3 erfolg- BASKETBALL Kinobesuch in die Filme schleust, spielt selbst 


reich zu bestehen, konn erinein ———— sr —mar— Findet Buster Bunny eine Gogo- 
Zwischenspiel hineingeraten. Statue, kann er sich im Glücksspiel | ft 
Neben Basketball und Tau- | Roulette versuchen. Dort gewinnt 
ziehen gibt es noch Fußball. |— | erieweils ein bestimmtes Extra, dos 
Jedes Zwischenspiel stellt Buster | ihm einer seiner Freunde verleiht 
Bunny vor eine bestimmte (siehe unten). So gibt es x: 

‚Aufgabe. Als Belohnung winkt spiel Herzen, Karotten, Ext 


ein Continve-Bonus! Te 05 Demi] oder Unsichtbarkeit zu 
| Beil A ei 
TAUZIEHEN FUSSBALL |_Babs Bunny 
See] | Plucky Duck werden erneı 


werden erı 


kt zehn leckere Karotten. 
5 


zehn leckere Karotten. 
fünf Karoftenweglg 


= Adventures, characters, names and all related 
® trademarks of Warner Bros. © 1993 Konami 
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STUFE 1: WESTERN 


"Montana Max’ erster Film 
Western. Natürlich spielt 


die Hauptrolle. Buster B& 
muß sich mit Cowboys 
‚genden Felsbrocken, « 


‚Kakteen und anderen lie! 


‚den Gestalten rumärgern 


jr" 


An dieser Stelle muß Buster Bunny seinen 
langen Hinterpfoten kräftig Dampf machen. 


SPRINGENDE FELSBROCKEN! STUFE 1: ENDBOSS COWBOY 


Nun ja, das hätte sich Buster Bunny eigentlich denken 
können: Der erste Oberbösewicht ist Montana Max, 
Kaum will er sich nach unten begeben, schon der sich als Reiter verkleidet hat. Aber nun hilft kein 
verfolgen ihn springende Felsbrocken. Entwe- Jammern und kein Klagen, der Horseman Max ist jetzt 
der sprintet er mit Volldampf nach unten, oder zu schlagen! Buster Bunny muß den fliegenden Hüten 
über er überspringt die Felsbrocken beijedem ausweichen und dem Horseman Max dreimal auf den 

;atz. Kopf springen. Das dürfte Montana Max den Spaß an 
seiner ersten Filmrolle kräftig vergällen. 


SPIELEBER, 


STUFE 2: SAMURAI 


Der zweite Haupffilm in Montana Max’Kino spielt in 
einer alten japanischen Burg. Buster Bunny sollte sich 
sehr vorsichtig bewegen und auf Fallen und Löcher 
achten. Sein Weg führt Buster Bunny nach oben auf 
den Burgturm. Montana Max hat sich dort neu 
verkleidet. 


Hier kann es plötzlich ziemlich 
dunkel werden! 


>| 

el 
Achtung! Gifiges Wasser lechzt nach = = 
Busters Hinterläufen! 


seen 


STUFE 2: ENDBOSS KABUKI MAX 


Buster Bunny ist enttäuscht. Will 
ihn dieser Montana Max wirklich 
zum Narren halten? Selbst eine 
blinde Volleule würde erkennen, 
daß Kabuki Max nur eine 
schlechte Maske von Montana 
ist, Zu allem Übel sitzt Montana 
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auf einem riesigen japanischen 
Ochsenfrosch und wirft mitseide- 
nen Fächern nach Buster Bunny. 
Wie lächerlich! Buster sollte den 
Fächern ausweichen und auf die 
lange Zunge warten. 


STUFE 3: RAUMSTATION 


Nach Western und einerjapanischen Burg, verschlägt es Buster Bunny 
in seinem dritten Film in eine futuristische Stadt. Diese verläßt er mit 
einer Rakete und betritt die unterirdische Raumstation. Hier sollte er 
@ besonders auf Hindernisse und 
E Wände achten, Dort locken den 

Hasen viele Karotten. 


| Brurs 4: RER 


In seiner vorletzten Filmrolle verschlägt es Buster Bunny in ein euro- 
päisches Schloß. Blöderweise hat der Regisseur vier Schloß- 
‚Ausgänge vorgesehen, den richtigen Ausgang aber nicht verraten. 


TRITT SIE! 


Diese kleinen Marsmenschen 
kommen mir gerade recht, denkt 
sich Buster Bunny und verpaßt 
ihnen eine Lektion mit seinen 
langen Hinterläufen. Diese voll- 
endete Tritt-Technik kann nur ein 
‚echter Hase beherrschen! 


_—h 


(Tiny Toon Abventures 2) 
EITTERSTEITS 


Montana Max hat sich für seine 
dritte Endboß-Rolle in einen 
Roboter umwandeln lassen. 
Immer dann, wenn der Roboter 
komplett ist, muß Buster auf 
seinen Kopf springen. Ansonsten 
den Einzelteilen ausweichen! 


Diese Etfernung ist für einen saftigen Tritt wie 
geschaffen! 


Jetztist die Gelegenheit füreinen Sprung günstig! 


STUFE 4: FRANKEN MAX 


Franken Max alias Montana gefällt sich in der Rolle Frankensteins! 
Wenn er auf den Boden springt, schnell auf seinen Kopf hüpfen, bevor 
die Stacheln aus dem Boden kommen. 


Wenn das Wasser steigt, besser höhere Bereiche betreten, 


in bestimmtes Bild verbirgt ein Geheimnis! 


STUFE 5: FINALE 
HI DEN KULISSEN 


Buster Bunny ist verwirrt: Seine 
letzte Filmrolle spielt in der 
Wirklichkeit. Er darf einen Blick 
hinter die hektischen Kulissen 
eines Filmbetriebs werfen. Keine 
leichte Rolle, das wirkliche Leben! 


Schnell weg, sonst bekommt Buster große 


Schwierigkeiten! 


DAS ENDE: MONTANA MAX 


In seinem letzten Kampt gegen Montana Max wird Buster Bunny 
erfahren dürfen, wie hart das Filmgeschöft wirklich ist. Eine durch- 
geknallte Filmkamera schießt Elektrostrahlen und Montana Max wirft 
Buster metallische Filmrollen an den Kopf. Als erstes sollte Buster ver- 
suchen, den Filmrollen durch Springen auszuweichen (nicht zu hoch!). 
Wenn die Kamera ein Stück runterkommt, Montana Max auf den 
Kopf springen. Perfekt! 
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Der TASMANISCHE TEUFEL 


Yeeeaanah! Hier ist er 
wieder, der tasmani- 
sche Wüter und er ist 
durchgedrehter denn 
ie, denn etwas furcht- 
bares ist geschehen! 
Das ist ja nichts neues 
für den berühmten 
Looney Toon-Charak- 
ter, der sich trotz sei- 
nes wilden Charak- 
ters eine treue Fan- 
Gemeinde schaffte. 


TOoBEN TUT ER 
TEUFLISCH GERN! 


Um seine Familie, bestehend aus 
Hugh und Jean, den Eltern und 
Molly und Jake, den Geschwi- 
stern, aus den Klauen der üblen 
Entführer zu befreien, hat Taz 
einige ganz besondere Techni- 
ken eingeübt, mit deren Hilfe er 
den Kidnappern Manieren bei- 
bringen will, Er hat auch schon 
eine Vorahnung, wer hinter der 
Entführung steckt, die beiden 
üblen Burschen Bull Gator und 
Axl, die Kopfgeldjäger sind und 
tasmanische Teufel jagen, fan- 
gen und weiterverkaufen. 
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Als er gestern Nacht von einem 
Punk-Konzert nach Hause trot- 
tete, war die Welt noch in Ord- 
nung. Heute morgen warirgend- 
etwas anders. Genau, seine 
Familie fehlte. Sie war entführt 
worden. Schon machte sich Taz 
auf den Weg, sie zu suchen... 


WÜTENDES GEWIRBEL 


Wow! Jetzt gehtesrichtiglos. Taz 
fängt an, sich immer schneller zu 
drehen. Auf diese Weise ist er 
nicht nur schneller, sondern fegt 
auch alle Gegner aus dem Weg, 
die ihm in die Quere kommen. 
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WIRRE WURFTAKTIKEN 


Bevor Taz zum ersten Endboß 
kommt, hat er Gelegenheit, ein 
Wurf-Item einzusammeln, mit 
dem er dann den Gegner 
attackieren kann. Die Anzahl 
der Schüsse, die Taz zur Verfü- 
gung stehen, hängt von seiner 
Punkteanzahl ab. 


Manchmal wirbelt Taz so schnell durch die Land. 
schaft, daß ihm selbst schwindlig wird. 


LeveL 1-1: DER DSCHUNGEL 


Toz fängt dort an zu suchen, wo 
sein Vater Hugh sich zuletzt auf- 
gehalten hat. Auf dem Golfplatz 
im Dschungel. Leider ist dort 
keine einzige Spur mehr von ihm 
zu finden. Deshalb kämpft sich 
Taz tapfer durch die tropischen 
Gefilde und wird dabei von fie- 
sen Dschungeltierchen belästigt. 
Unter anderem bekommt er es 
mit Buschratten und spuckenden 
Pflanzen zu tun. 


An dieser Stelle hilft Taz nur 
der Spin-Jump weiter. Springt 
er nämlich an der rechten Seite 
des Vorsprungs hoch, erreicht 
er so den Gipfel des Berges. 


Dort wartet ein schönes Extra 
auf unseren tasmanischen Wü- 
ter. Er findet dort ein rares 
Comicheft, das ihm gleich 1000 
Punkte einbringt. 


® TURBOTWIST ZUM GEHEIMR 


Die tasmonische Steppe steckt 
voller Tücken. Überall \auern Ge- 
fahren, überall gibt es Abgründe, 
‚aber überall gibt es auch etwas 
zu finden. In diesem Falle han- 
delt es sich sogar um gleich zwei 
Dinge. Zum einen ein E 

‚dafür sorgt, daß Taz wiede: 
aufgeladen wird, und zı 
deren ein Teil Spin-Energie, 
den Teufel wieder zum Tanz 
äh ... zum Wirbeln bringt. Beide 
Items sind jedoch gut versteckt 
Sie befinden sich in einem Raum, 
der nur durch einen verschütte- 
ten Gang erreicht werden kann. 
Doch selbst verschüttete Räume 
sind für Taz kein Problem. 


das 


— 


- 


| © DER TASMANISCHE TEUFELSSPRUNG | TASMANISCHE | © DER TASMANISCHE TEUFELSSPRUNG | 


Am Ende des Levels glaubt Taz, 
seinen Augen nicht zu trauen. Er 
steht vor einem riesigen Graben, 
den es nun zu überwinden gilt. 
Keine einfache Aufgabe, doch 
für Taz ist das alles kein Problem. 
Er muß nur genug Anlauf neh- 
men und dann seinen Spin-Jump 
einsetzen. Auf diese Weise fliegt 
er im hohen Bogen über den 
Graben und landet schließlich 
sicher auf der anderen Seite. 
Nimmt Taz zu wenig Anlauf, lan- 
det er im Wasser und geht un- 
freiwilig baden. Und wenn Taz 


eines haßt, dann ist es Wasser! 


2 
I 
N, 
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Leverı —2,1-3: IMMER WEITER! 


Im zweiten Abschnitt des ersten 
Levels wird für Taz alles noch viel 
schwieriger. Besonders deshalb, 
weil es hier viel mehr Gegner 
und viel mehr Fallen als noch im 
ersten Abschnitt des Levels gibt. 
Noch dazu hat irgendjemand 
überall Dynamitstangen liegen 
lassen, die Taz natürlich auch 
gerne verschlingt, von denen 
ihm dann aber schlecht wird. 
Merke also: Füttere keine tas- 


Levei 2: 
DIE EIGENTUMS- 
HÖHLEN 


SANDWICH-INFERNO 


Jean ist die Mutter von Taz. 
Natürlich weiß sie, daß ihr 
Sprößling immer sehr hungrig 
ist. Deshalb hat sie ihm auch ein 
riesiges Rattensandwich ge- 
macht. Doch bevor sie es ihm 
überreichen konnte, wurde sie 
entführt. Das ganze passierte 
an ihrem Arbeitsplatz, den 
Eigentumshöhlen. Jean ist näm- 
lich Höhlenmalklerin. 
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manischen Teufel mit Dynamit, 
sie vertragen es nicht. 


‚Auch in diesem Abschnitt gibt es 
wieder einen Geheimraum zu 
finden. Auf den beiden Bildern 
unten seht ihr, welchen Weg Ihr 
nehmen müßt, um dorthin zu 
gelangen. Zu finden gibt es eine 
Extro-Energie-Einheit und einen 
1000 Punkte Bonus. Den kann 
Taz natürlich gut gebrauchen. 


IUNENNNERUNUUNS 


INN 


LEVEL 1-3 


Eine weitere Steigerung des 
Schwierigkeitsgrads erfährt das 
Spiel im dritten Abschnitt des er- 
sten Levels. Hier muß Taz auf der 
Hut sein, denn hier spielt sich ein 
ständiges rein und raus und auf 
und nieder ab...rein und raus 
aus den Höhlen und auf und 
nieder auf den Felsen. Dennoch, 
Taz muß nicht den gesamten 
Weg gehen, es gibt eine gut 
getarnte Abkürzung. 


Am Ende des dritten Abschnitts 
trifft Taz endlich auf den ersten 
Endgegner. Es ist Bushlads Baum- 
stammpanzer. Er greift mit zwei 
‚Attacken an. Nachdem er seinen 


‚An dieser Stelle kann Taz einfach durch das Erd- 
reich laufen und sich dort das Extra holen. 


DER BAUMSTAMMPANZER 


Pfeil verschossen hat, muß Taz 
hochspringen und den Fahrer 
bewerfen. Feuert der Panzer 
eine Kugel, muß Taz erneut 
hochspringen. 


LEVEL 2-3 


Jetzt kommt Taz ins Schwitzen, 
denn in diesem Level geht es 
wirklich zur Sache. Nun sindauch 
noch an der Decke Stacheln an- 
gebracht, die Taz beim Springen 


behindern. Gleich am Anfang , 


der Stage gibt es einen Geheim- 
raum zu entdecken, den sich Taz 
auf keinen Fall entgehen lassen 
sollte. Dort findet er einen Ener- 
gie-Power-Up. 


Wenn sich Te 


hier rechts hält, kommt er 
en Extra-Raum. 


outomati 


BIG BAD BIRD! 


Der Endboß im zweiten Level 
ist Big Bad Bird. Dieser fiese Typ 
bewirft Taz mit Eiern, aus 
wiederum kleine Bad 


Berührt Taz einen 
Vögel, ist er hin. Mit Wurf- 
ken und Spin-Jumps dürfte 
'och erfolgreich sein. 
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LeveL 3: DIE MINEN 


LEVEL 3-1 LEVEL 3-2 


In diesem Abschnitt von Tosme- 
nien hat es Taz’ kleine Schwester 
erwischt. Obwohl Molly eine to- 
tale Nervensäge ist, beschließt 
Toz ihr zu helfen. Immerhin 
müßte sie sich dann bei ihm be- 
danken ... mit einem Sandwich. 


Es wird immer schwieriger. Aber 
zum Glück stehen Taz einige 
wirklich sehr nützliche Hilfsmittel 


zur Verfügung, Käfer und Tram- 
poline sind nur ein Teil davon. 


An einigen Stellen des Levels 
kann sich Taz durchgraben. 


Leveı 4: DIE Wüste 


LEVEL 4-1 LEVEL 4-2 


Durch diesen Abschnitt der Wü- 
ste führen gleich zwei Wege.Der 
‚eine verläuft überirdisch, der an- 
dere unterirdisch. Taz sollte den 
Überirdischen nehmen. 


In diesem Abschnitt gibt es gleich 
zwei Extraleben zu finden. Die 
braucht Taz auch, denn hier wim- 
melt es nur so von Gegnern. 
Doch nicht nur... 


Nun steht Taz dem üblen Bull- 
‚Gator gegenüber. Dieser Fett- 
wanst hat seinen kleinen Bruder 
Jake entführt. Nun soll er dafür 
bezahlen, denn Taz ist noch 
immer ziemlich sauer. Bull greift 
Taz natürlich nicht ohne Hilfsmit- 
fel an. Für den Showdown mit 
dem tollwütigen Taz hat er sich 
extra ein Flugzeug besorgt, das 
bis obenhin mit Bomben bela- 


den ist, Taz muß zunächst das 
lugzeug zerstören und sich 
nn um den Fiesling Bull-Gator 
ümmern. Doch Vorsicht, auch 
dem abgestürzten Flugzeug 
ınn sich Taz noch verletzen. 


KILLERKOKOSNUSSE UND KANONEN 


LEVEL 3-3 


In diesem Abschnitt muß sich Taz 
sogar so weit nach unten gra- 
ben, daß er die Lavaschichten 
im Inneren der Erde erreicht. 
Diese sollten jedoch nicht sein 
Ziel sein, sondern vielmehr die 
versteckten Bonusräume. 


Tiefer und tiefar dringt Toz in die Minen ein und 
hat seinen Spaß dabei. Wird er Molly finden? 


Fa Ben 
\ TazmanıA ) 
REPTILE REX AXL 


Dieser Gegner greift Taz mit 
Bumerangs an. Eigentlich kein 
Problem für Taz, aber die Platt- 
form, auf der er steht, droht ab- 
zustürzen, wenn eraufihrstehen- 
bleibt. Deshalb muß Toz immer 
schießen und springen. 


Roptile Rex Axlist sauer, weil er gestärt wurde 
Er greift Taz mit Bumerangs a. 


LEVEL 4-3 


‚Auch in dieser dritten Teilstrecke 
des langen Wüstenlevels ist Taz 
wieder auf die Hilfe des netten 
Vogels angewiesen. An genau 
zwei Stellen muß er dessen Hilfe 
in Anspruch nehmen, aber was 
soll es, ein Trip mit dem Lufttaxi 
ist auch nicht schlecht und macht 
Laune. Außerdem wird Taz in 
diesem Level von den vielen 
Löchern im Boden genervt. Mit 
dem Spin-Jump saust er jedoch 
über sie hinweg und landet auf 
der anderen Seite. Ganz getreu 
dem Motto „Hoppla, jetzt komm’ 
ich!“ stürmt Taz unaufhaltsam 
durch das Level. 


ee ee 


Ri 


> 


A 


PizzA-KROTEN-ACTION! 


Das TURTLE TEAM 


Das bereits dritte Aben- 
teuer der Turtles auf 
dem Game Boy ver- 
spricht Spannung, Ac- 
tion und jede Menge 
| Pizzal Die bewährte 
Fan-Mischung, die be- 
reits mehrere NES-und 
Super Nintendo-Spiele, 
aber auch Kinofilme 
zum Erfolg führte. 
„Cowabungal" 
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April, die Reporterin und Freun- 
din der Turtles wurde entführt. 
‚Auch drei derTurtles gingen dem 
Kidnapper bereits ins Netz. Nun 
muß Michaelangelo seine Kum- 
pels befreien... 


IE „YOU OARE To 


HEM, 

THE 
ABANDONED MINE 
AT IHE EDGE OF 
THE CITY.” 


Wer kennt sie nicht,die unerschrockenen Vier, die Kämpfer für Frieden, 
Pizza und Gerechtigkeit. Jeder der vier hat besondere Spezial- 


attacken, lest selbst: 


MICHAELANGELO 


Er kann seine Nunchakus gleich 
mehrfach einsetzen. Zum einen 
als Schlagwaffe, zum anderen 
kann er sie über dem Kopf 
schwingen und sie so als Propel- 
ler einsetzen und schweben. 


LEONARDO 


Das mächtige Katana-Schwert 
von Leonardo hilft den Jungs aus 
der Klemme, wenn sie in einer 
Sackgasse gelandet sind. Dann 
nämlich, kann Leonardo damit 
auch Böden zertrümmern. 


RAPHAEL 


Mit seinen Gabeldolchen ist 
Raphael so schnell wie 
anderer der Turtles, nur 
haben sie keine große 
weite. Dafür kann s 
in seinem Panzer ve 


Er hot mit 
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Die Festung 


(TM.H.T.IT ) 


Schnell war herausgefunden worden, wo April und die Jungs 
gefangengehalten wurden. Sie waren in Shredders Festung und diese 
bestand aus fünf verschiedenen Sektoren. 


SEKTOR 1,RAUM 1-15 


Um von einem Sektor in den nächsten zu gelangen, müßt Ihr 
bestimmten Gegnern in der Festung ihre ID-Karten abnehmen. Die 
haben die Karten natürlich gut versteckt... 


Ineinigen Teilen desSektorsfindenfindige lurtles 
köstliche Pizzs,dieihre Energie wiederauftischen 


RAUM 10: BEGEGNUNG MIT SCRATCH 


Verliert Michaelangelo seine Energie, wird er 
outometisch aufgelrsct 


Der erste Endgegner befindet 
sich im zehnten Raum. Wenn 
Scratch zweimal springt und 
dann auf Euch zukommt, solltet 
Ihr ebenfalls springen und ihn 
attackieren. Wenn er nur einmal 
springt, ist ausweichen angesagt, 
ansonsten erwischt er Euch mit 
seiner Eisenkugel. 


Im ersten Sektor der Festung 
hot es Michaelangelo bereits 
geschaft, seinen Freund 
Leonardo zu befreien. Nun sind 
nur noch zwei Turtles und April 
in Shredders Gefangenschaft. 
Auch im zweiten Sektor gibt es 
wieder einen Wächter, der im 
Besitz einer wichtigen ID-Karte 
ist. Sein Name ist Dirtbag und er 


arbeitet mit einigenschmutzigen Am Ende eines jeden Sektors erh 
Tricks. wörter, die Ihr notieren solltet 
RAUM 20 ELL MIT DIRTBAG 


In Raum 20 wartet der zweite Endgegner auf die Tu 
haben es die Jungs mit Dirtbag zutun, derwütendmit 
angreift und einige Überraschungsattacken aufLagerhe 
er ist für die Pizzafreaks kein Problem. 


I | T t 


SEKTOR 3, RAUM 32-40 


Endlich sind die Turtles wieder zusammen. Michaelangelo hatte sie 
einen nach dem anderen befreit. Jetzt würde es dem Cyber Shredder 
an den Kragen gehen! Cowabungal 


Hier konn endlich Donatello seine Fähigkeiten 
einsetzen. £r klettert die Wand hoch. 


RAUM 37: DIE DRITTE KARTE 


Die dritte ID-Karte ist gut 
versteckt. Sie befindet sich unter 
einem scheinbar festen Boden, 
der auf den ersten Blick keine 
Geheimtür offenbart.Dochnach 
kurzer Suche entdeckt Leonardo 
einen brüchigen Block, der einen 
Schacht nach unten freigibt. Hier 
finden die Jungs die dritte Karte. 


Dos hat die Schildkröte gern; Ein Herz, das die 
Lebonsleist verlängert 


SEKTOR 5, RAUM 61-67 


Der letzte Sektor besteht aus nur 7 Räumen. Dennoch haben es 


diese in sich. In Raum 66 warten noch einige Pizzas auf unsere Helden, 


bevor es dann in die letzte Schlacht geht. Hier bekommen es die Jungs 
noch einmal mit allen bisherigen Gegnern zu tun. Sind diese 


bezwungen, wartet der Cyber Shredder auf die Schildkrötenfreunde. 


RAI 


Es ist soweit, endlich stehen die 
Turtles dem Cyber Shredder 
gegenüber. 
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SEKTOR 4,RAUM 41-60 


Im vierten Sektor befindet sich 
nicht nur Scale Tail, einer der 
Schergen von Shredder,sondern 
auch Splinter, der Lehrmeister 
derTurtles,derebenfalls entführt 
worden war. Nun verstehen die 
Turtles wirklich keinen Spaß mehr, 
wenn es um ihren Lehrmeister 
geht, werden sie extrem sauer. 
Schließlich haben die Jungs 
Splinter viel zu verdanken. 


RAUM 53: SHOWDOWN MITSCALETAIL 


Wenn Scale Tail in die Luft springt, sollte Eure Schildkröte die Zeit 
nutzen, um hinter ihn zu laufen und ihm von dort aus einen Treffer 
beizubringen. Hütet Euch vor seinem Reptilschwanz! 


Nichoelangelo öffnet eine weitere Tür. Im vierten 
Soktar wir Splinter festgehalten 


Michaelongelo wird mit Feuerböllen beschossen 
Geschickt weich er der Gefahr aus. 


Dank Raphael kommen 
mol in den Genuß einer ki 


ngs wieder ein- 
en Pizza 


‚WILL- 
KOMMEN 
IM REICH 
DER FARBEN! 


| --Der Super Game Boy ist dal Mit Hilfe dieses Adap- 
| _ters erlebt Ihr Eure Game Boy-Spielenun auch auf 
| dem Super Nintendo. Doch das ist noch nicht alles, 
| das neueste Wunderwerk aus dem Hause Nin- 
| tendo kann noch mehr. Ganz leicht könnt Ihr Eure 
| Liebiingsspiele auch selbst einfärben und so Spiele 
| wie „Tetris“ völlig neu erleben. Taucht ein in die far- 
| "bige Welt des Super Game Boys, deren Vielfalt 
> Euch ouf den folgenden Seiten präsentiert wird. 


FARBEN-VIELFALT 


Mit dem Super Game Boy 
könnt hrGame Boy-Spiele 
nicht nur farbig, sondern 


auch größer auf dem 
TV-Bildschirm spielen. 


Zu jedem Spiel schlägt Euch der 
Super Game Boy bereits eine 
Farbgestaltung vor. Gefällt Euch 
dieser Vorschlag aber nicht, so 
könnt Ihr selbst in den Farbtopf 
greifen und die Farben nach 
Eurem Geschmack gestalten. 


Der PASSENDE RAHMEN 


Da der TV-Bildschirm größer ist 
als das Game Boy-Spielbild, 
könnt Ihr Eurem Spiel einen 
attraktiven Rahmen verpassen. 
Insgesamt stehen Euch bereits 
neun Rahmen fix und fertig zur 
Verfügung - vom Kinoscal über 
eine romantische Landschaft bis 
hin zu abstrakter Kunst. Sollte 
Euch allerdings das alles nicht 
passend für Euer Spiel erschei- 
nen, könnt Ihr auch noch selbst 
einen Rahmen malen. Übrigens 
lohnt es sich, mal eine Weile 
einen solchen Rahmen zu beo- 
bachten, ohne die Controller zu 
berühren. Ihr werdet ein paar 
witzige Überraschungen mit den 
Bildschirmschonern erleben. 


ZWEI MÖGLICHKEITEN 


Da sich der Super Nintendo 
Controller gravierend von den 
Bedienungselementen des Game 
Boys unterscheidet, bietet Euch 
der Super Game Boy die Mög- 
lichkeit, die Controller-Belegung 
zu verändern. Da wäre zunächst 
einmal Belegungs-Typ A: Dieser 
entspricht der Belegung, die 
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auch die meisten Super Ninten- 
do-Spiele benutzen. Die Alter- 
native ist Belegungs-Typ B, der 
eher der Bedienung eines Game 
Boys ähnelt (z.B. springen mit 
dem A-Knopf und feuern mit 
dem B-Knopf). Probiert selbst 
aus, welche Controller-Bele- 
gung Euch am besten gefällt. 


durch die Forbgestaltung verleiht Ihr einem Spiel 
olne besondere Atmosphäre. 


Durch die Farbe wie in diesem Balpiel wid aus 
einer heißen schnell eine eisklte Höhle 


‚Habt ein wenig Geduld und Mario steigt bei diese: 
Mario doch noch in „Warlo Land” auf, obwohl ar « 


FARBGESTALTUNG 


DerSuper Game Boybietet Euch 
die tolle Möglichkeit, jedes Eurer 
Lieblingsspiele farblich neu zu 
gestalten. Wenn Ihr ein Game 
Boy-Spiel auf dem Super Game 
Boy gestartet habt, wählt das 
Symbol für die „Eigene Forbge- 
staltung“ und schon könnt Ihrlos- 
legen. Dabei ist Eurer Fantasie 
fast keine Grenze gesetzt. Das 
einzige, auf das Ihr achten müßt, 
ist die spätere Spielbarkeit 
Eurer kunstvollen Verschönerun- 
‘gen. So werdet Ihr zum Beispiel 
große Probleme beim Spielen 
hoben, wenn Ihr die Hauptfigur 
braun und den Hintergrund 
schwarz einfärbt. Die Grundre- 
gel dabei lautet: Achtet immer 
auf einen angenehmen Kontrast 
zwischen den einzelnen Spielele- 
menten. Denn schließlich wollt 
Ihr ja auch in einem farbigen 
Spiel ans Ziel gelangen, oder? 


Bei jedem Spiel zeigt Euch der 
Super Game Boy auf Wunsch 
am unteren Bildschirmrand die 
vier Grundfarben, in denen das 
Spiel eingefärbt ist. Nun könnt 
Ihr mit dem Hell/Dunkel-Meter 
die Farbtöne heller oder dunkler 
einstellen oder aber bestehende 
Farben einfach austauschen. 


Wenn Ihr mit der Farbgestaltung 
eines Spiels besonders zufrieden 
seid, könnt Ihr Eure Arbeit durch 
das Notieren eines Paßwortes 
für spätere Zeiten sichern. Bei 
„Eigener Farbgestaltung“ könnt 
Ihr dieses Paßwort später mit 
dem A- oder B-Knopf wieder 
eingeben. 


HoHE mALKUNST 


Für alle Künstler unter Euch, 
denen das neue Einfärben eines 
‚Spiels nicht weit genug geht, hält 
der Super Game Boy weitere 
Möglichkeiten bereit. Zu diesem 
Zweck müßt Ihr mit dem Pfeil- 
Cursor das Graffiti-Symbol aus- 
wählen. Nun erscheint ein neues 
Fenster, in dem Ihr die Möglich- 
keit habt, sowohl den bestehen- 
den Bilderrahmen wie auch das 
Spielfeldfenster selbst zu bemo- 


len. Auch hier ist Eurer Kreativi- 
tät keine Grenze gesetzt. Ihr 
könnt Euch richtig als freie 
Künstler austoben. Bedenkt da- 
bei aber, daß alle Malaktionen, 
die Ihr auf dem Spielfeldfenster 
ausführt, wie eine undurchsich- 
tige farbige Folie die darunter 
liegende Grafik verdecken. Be- 
sonders gut malt es sich übri- 
gens mit der Super Nintendo 
Maus. 


So wird Tetris zu einem Groß 


Wünschen gestalten und „in” & „eu 


3 Mario Luigi 


Di Spiel-Ergebniss lassen sich ganz einfach nach 


ETTETTEETTTI 


0000001 


‚Achtet bei diesem Beispiel auf die grüne Grund- 
farbe! 


Nur eine Grundforbe wurde ausgetauscht, aber 
was für eine Wirkung! 


Auf dem oberen Bild seht Ihr das Poßwort für die 
Forbgestaltung ... 


Neu eingegeben erscheint dieselbe 
staltung, di Ihr vorher zusammengestellt habt. 


Wos für eine Schau! Eine knallige Überschrift 
ziert das Spiel Super Mario Land 2. Eure Freunde 
werden Augen machen! 


Aber es geht noch wei 
gelöst, könntihr 
Bildschirm malon! 


Hier ein Beispiel besonderor Super Game Boy Kunst: Der neu gestaltete 
Hintergrund verstärkt die Atmosphäre bei dem Weltraum-Abenteuer 


„Metroid I“ 


SPIELEBERATER 
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Mit dem Super Game 
Boy lassen sich alle 
Game Boy-Spiele, die 
Ihr eigentlich nur einfar- 
big kennt, bunt gestalten. 
Doch die Möglichkeiten 
des Super Game Boys 
voll ausschöpfen, kön- 
nen nur die Spiele, die 
speziell für dieses neue 
Hardware-Modul pro- 
grammiert wurden. 
DONKEY KONG ist 
das erste dieser neuen 
Generation Game Boy- 
Spiele. In 100 Levels ver- 
sucht Mario dem Affen 
Donkey Kong beizu- 
kommen. 


Der Super Game Boy bietet eine 
Palette mit 364 Farben. In Stand- 
bildern kann er ganze 16 Farben 
gleichzeitig zeigen, was ein über- 
aus buntes Bild ergibt. Im Falle 
eines speziell für den Super 
Game Boy entwickelten Spiels 
wie „Donkey Kong” wird diese 
Möglichkeit im Titelbild und in 
Zwischensequenzen genutzt. In 
den beweglichen Spielsequen- 
zen allerdings beschränken sich 
auch die speziellen Super Game 
Boy-Spiele auf die vier einzufär- 
benden Graustufen, die auch 
ein normales Game Boy-Spiel 
zu bieten hat - auch wenn die 
Graustufen hierbei gleich farbig 
sind. 


Für HIMMELSSTÜRMER 


Wenn sich der Kidnapper-Affe mit seiner“ Pauline ins Flugzeugwrack 
hineinrettet (Stage 6), dann wird es luftig. Grund genug, daß auch 
farbig auszudrücken. Probiert dieses Paßwort und Mario versucht 
sein Glück unter blauem Himmel. Ganz wichtig, der Kontrast stimmt 
und es ist alles erkennbar. 
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DA KOMMT FARBE INS SPIEL! 


müssen ja nicht immer 
| neongrün und knall- 
nkey Kong geflüchtet 
‚hen, wenn auch surrea- 
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© Ihr habt eine gan: 


Es GRÜNT SO GRÜN... 


Ja, so ungefähr muß es in der 
Heimat Donkey Kongs aussehen 
-tiefstes Dunkelgrün. Schließ) 
handelt es sich dabeija um: 
veritablen Dschungel, d 
etwas Farbe vertrag: 
Beinahe hört man schon 
typischen Dschungelgeräusche - 
‚doch da spielt Euch die Fanta- 
sie einen Streich, denn Ihr befin- 
det Euch noch immer in einem 
überaus nervenaufreibenden 
Game Boy-Abenteuer. Bei all 
der Farbenpracht, dürft Ihr nicht 
vergessen, daß Pauline sich in 
den haarigen Pfoten eines riesi- 
‚gen Gorillas befindet. Das ist 
‚ganz bestimmt nicht der Ort, wo 
sich eine junge Dame aufhalten 


E 


EIsKALTE FARBEN 


sollte. Auch bei dieser dschunge- 
ligen Farbgestaltung solltet Ihr 
darauf achten, daß der Kontrast 
stimmt, denn Ihr sollt auch in 
Farbe erkennen können, wo 
sich welcher Gegenstand befin- 
det und welchen Weg Ihr zum 
Ziel einschlagen müßt. In die- 
sem Beispiel ist das gut gelun- 
gen, auch wenn Mario sich offen- 
sichtlich umgezogen hat, denn 
er trägt nicht seine üblichen 
blau-roten Klamotten. Er bleibt 
jedoch unverkennbar, trotz farb- 
licher Irrungen und Wirrungen. 


Da wo es eisig wird, sollten auch die Farben kühler werden. In diesem 
Fall bietet sich weiß und ein sehr helles pink an. Schon beim Anblick 
dieser Farbgestaltung laufen Mario kalte Schauer über den Rücken. 
Doch die Bewegung wärmt ihn wieder auf. 


InDıVIDUELLER RAHMEN 


Zwaristein speziellfürden Super 
Game Boy entwickeltes Spiel 
bereits mit einem passenden 
Rahmen cı attet, doch das 
heißt jo nicht, do® dieser Roh- 
men auch Ei schmack 
entspricht. Vie würdet Ihr 
„Donkey Kong” auf der 


Kino-Leinwand und 
bevorzugt desha rorge- 
fertigten Kino- des 


Super Game Boy 


stellung, dann malt 
Rahmen am besten 
geht besonders gu 


Super Nintendo Mouse, In ne- 
benstehendem Beispiel bekam 
das Spiel den Rahmen, der die 
Geschichte des Spiels ein wenig 
wiedergibt - vom Urwald bis in 
die große Stadt geht die Jagd. 
Doch es gibt einen kleinen 
Wermutstropfen - Ihr könnt den 
selbstgemalten Rahmen nicht 
speichern. WolltIhrEuch deshalb 
aber den Spaß am kreativ sein 
verderben lassen? Wohl kaum! 


2 — 


/ 


( SUPER GAME a ) 


FELSENSTARKE FARBEN 


Nach der Kälte der vorigen Stage geht es jetzt schon etwas wohl- 
temperierter zu. In Stage 8, einem Felsental, dominieren Rot- und 
Brauntöne und geben der ganzen Sache einen gemütlich, einla- 
denden Touch. 


SPIELEBERAT! 


Unglaublich viele Levels, 


In TRISTEN HOHLEN.... 


die sich grafisch alle un- 
terscheiden, verlangen 
eine Menge Kreativität 
von Euch. In ‚Wario Land 
— Super Mario Land 3* 
geht es für Super Game 
Boy-Fans erst richtig zur 
Sache. Es lohnt sich, je- 
dem Level eine eigene 
Farbe zu verpassen. 


.. eignet sich diese Farbkom- 
bination ganz gut. Ihr zaubert 
dadurch die typischen Lichtver- 
hältnisse für eine dunkle Höhle, 
in der Ihr trotzdem alles erken- 
nen könnt, In den Lavahöhlen 
vom Rice Beach könnt Ihr mit 
dem Farbcode die Lava richtig 
zum Kochen bringen, wenn sie 
durch die Farbe rot erglüht. 


TEMPERATURSTURZ 


Wario ist in der Eiswelt von Sherbet Island gelandet. Es wird höchste 
Zeit, die Farben des Super Game Boys der eisigen Landschaft dieser 
Insel anzupassen, mit den Farben blau und weiß. 
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Auch die Unterwasserwelt von 
‚Wario Land“ sieht am natürlich- 
sten aus, wenn man wässerige 
Blautöne benutzt. Um die Was- 
serwelt nicht mit der Eiswelt zu 
verwechseln, solltet Ihr die Fel- 
sen mit brauner Farbe einfärben. 


An welche 
wenn Ihr 
Na klar, 


die 


eine 
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Aur DIE BAUME! FERTIG? 


In seinem zweiten großen Abenteuer auf dem Game Boy 
begegnet Mario zum ersten Mal seinem neuen Wider- 
sacher Wario. Das Spiel gehört bis heute zu den grafi- 
schen Highlights auf dem Game Boy und erst recht auf 
dem Super Game Boy, denn mit seinen Möglichkeiten 
läßt sich das Mario-Abenteuer noch abwechslungsreicher 
gestalten. 


In der Waldzone sollte man zunächst darauf achten, daß die Bäume 
und die Blätter grün sind. Als nächstes wird der Himmel eingefärbt. 
Zwar würde sich die Farbe blau dazu ganz gut eignen, wirhaben uns 
jedoch für orange entschieden, da man erstens Mario besser erken- 
nen kann und zweitens grün und orange besser harmonieren. 


In DEN UNTERGRUND 


Die Hauptfarben sind diesmal 
blau und dunkelrot. Diese Farb- 
kombination eignet sich beson- 
ders für Höhlen- und Unter- 
grundlevel, weil sie eine düstere 
Atmosphäre schafft. In den 
Lavawelten der Macro Zone 
wird die Lava durch diesen Farb- 
code rot eingefärbt. Die Höh- 
lenwände sehen durch die 
blaue Farbe dunkel, feucht und 
unheimlich aus. 


RicHTIG UNHEIMLICH! 


Eine Metr. \e Atmosphäre macht sich auch ganz gutineinem 
Mario-Sp ben schwarz, grün und rot verwandeln optimisti- S 
sche Mari in unheimliche Wario-Level. CHWERELOSE FARBEN 


Wie sollte man die $ı 
besser einfärben, 
Farben blau und 
den nächtlichen H 
die funkelnden $ı 
Duell mit Wario w 
unheimlich ir 


Eure SE 5 
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Die Welt von Super 
Mario, wie sie sich ihm 
in seinem ersten Game 
Boy-Abenteuer präsen- 
tiert, läßt sich in verschie- 
dene Abschnitte untertei- 


len, die mit dem Super 
Game Boy optimal ein- 
färbbar sind. Außerdem 
kann man dem Klassi- 
ker neue Herausforde- 
rungen abgewinnen, 


Mau savanna, MAL WüSTE 


Für den Hintergrund wählt Ihr 
am besten eine helle Farbe, 
damit Mario nicht mit der Grafik 
verschwimmt und immer gut zu 
erkennen ist. Für Wände und 
Gegner solltet Ihr eine dunkle 
Farbe wählen. In unserem 
Beispiel haben wir die Koopas 
‚grün eingefärbt, um ihren wider- 
wärtigen Charakter auch farb- 
lich zu verdeutlichen. 


VOLLER GEHEIMNISSE 


EIGENER RAHMEN 


Diese Farbkombination schafft 
die Lichtverhältnisse einer ägyp- 
tischen Pyramide, in der geheim- 
nisvolle Rituale stattfinden. Und 
irgendwie sieht es in diesem 
Level ja auch etwas ägyptisch 
aus. Der Gelbton soll den Sand- 
stein darstellen, der helle Beige- 
ton die Farbe der Wände, wenn 
sie von den Fackeln beleuchtet 
werden. 


Aur HOHER SEE 


Wenn Mario baden geht, solltet 
Ihr schnell die L- und die R-Taste 
gleichzeitig drücken, um die Far- 
ben der aktuellen Spielsituation 
anzupassen. Natürlich ist blau 
die beste Farbe, um Wasser- 
Level einzufärben. 
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Nur wahre Künstler werden es 
schaffen, dem Spiel eine ganz 
persönliche Note zu verleihen, 
indem sie für jeden Level einen 
ganz besonderen Bilderrahmen 


zeichnen. Für den Wüstenlevel 
könnte man zum Beispiel eine 
Original-Wüstenlandschaft 
zeichnen. Hier ein mögliches 
Beispiel: 


$ 
WORLD TIME 


2-2 330 
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Spätestens, wenn Ihr „Mario & Yoshi“einfärben wollt, wer- 
det Ihr bemerken, daß das Spiel tatsächlich sehr 
krifflig ist. Für den Hintergrund solltet Ihr auf jeden Fall 
eine helle Farbe wählen, damit Ihr die Leckereien, die von 
oben auf Marios Tablett herunterfallen, gut erkennen 
könnt. Bei der Einfärbung von Mario und Yoshi wird es 
dann schon schwieriger. Ganz schnell wird Mario farblich 
zu Luigi. Oder der grüne Yoshi verwandelt sich in einen 
andersfarbigen, wie er es schon auf dem Super Nintendo 


in „Super Mario World“ tat. 


ß 


Durch dieses Paßwort holt Ihr 
Euch den blauen Flug-Yoshi aus 
„Super Mario World” ins Spiel. 
Vielleicht beflügelt Euch seine 
Farbe ja dazu, gigantische 
Rekord-High Serores zu errei- 
chen. Wer weiß... 


Wirzis: 


Eın BLAUER YOSHI 


Dir ORIGINAL YOSHI UND 


SERVUS, MARIO! 


Jedermann kennt Mario und jedermann weiß, daß Marios Overall 
blau und sein Arbeitshemd rot ist, Aber nicht jedermann kennt die 
Farbkombination, mit der ihr Marios Originalfarben schafft. 


‚Vermutlich 
bination 


beste Farbkom- 
zziespiel. 
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Der gemeine Durchschnitts-Yoshi 
ist grün! Das Problem ist jedoch: 
Wenn Ihr Yoshi grün einfärbt, 
dann verfärbt sich auch Marios 
‚Arbeitskleidung. Mario wird nun 
grün und sieht somit nicht mehr 
wie Mario, sondern wie Luigi aus. 
Wer damit leben kann, daß er 
von nun an mit Luigi spielt, der 
kann als nächstes den Hinter- 
grund verfärben. Wir haben für 
ünser Beispiel die Farbe grün 
gewählt, um Yoshi zu tarnen. 
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Kırby, der rosarce | TRAUMHAFTER ZAUBERWALD 


Edelknödel, gab sein 

Debut auf dem Game 

Boy, Die Grafik macht Gleich in der ersten Stufe des 
es zum Teil etwas schwie- Spiels könnt Ihr ausprobieren 
rig, die ideale Farb- wie man mit dem Super Game 
Kombination zu finden. Boy ein Spiel so verändern kann, 
Schnell verschmilzt Kirby daß esein ganz neues Spiel wird. 
mit dem Hintergrund. Das sonst so süße und knudde- 
Probiert selbst mal Euer lige „Kirby's Dream Land“ wird 
Glück. mit unserer Farbkombination 
zum schaurigschönen Horror- 
schocker. Auch die Gegner se- 
hen auf dem blauen Hinter- 
grund viel unheimlicher aus. 


ZZUCKERWATTE 1 Wir auF DEM NEs 


Auch auf dem Super Game Boy lassen sich NES-ähnliche Farben 
zaubern, so daß aus „Kirby's Dream Land” plötzlich „Kirby s Adven- 
ture” wird, Wählt dazu die Farben rot, gelb und grün. 


Wenn sich Kirby in der Himmels- 
welt befindet, solltet Ihr den 
Hintergrund blau einfärben. 
Obwohl er strikter Antialkoho- 
liker ist, wird dann auch Kirby 
blau, was sich leider nicht vermei- 
den läßt. 


ZZUCKERWATTE 2 


Hier fühlt sich Kirby am wohlsten. 
Nicht nur er, sondern auch die 
ganze Landschaft ist rosa. Und 
Rosa ist ja bekanntlich die Lieb- 
lingsfarbe der verträumten 
Dreamländer. 
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Eine der Fragen, die die Menschheit schon seit Jahren be- Grün IM GESICHT 
schäftigt, lautet: WER oder WAS ist KIRBY? Diese Frage 


spaltet die Menschen in zwei Lager. Die einen behaupten, 


er sei ein lebendiger Marshmellow, die anderen sind fest las | 
davon überzeugt, Kirby sei eine wildgewordene Fiipper- Beilder vielen Herumkugelei MM Re 
kugel. Beides stimmt! kann einem ganz schön schlecht | er 
werden. Am besten färbt Ihr |... 12 
Kirby gleich grün ein, so fällt es |" 5 
q dann nicht mehr auf, wenn ihn | %| 
Pr} auf dem Flipperfeld mal die |. al 
Ä N. 8 Übelkeit überfält, 5% RI 
2 » A 
Rosaror PAssenD ZUM RAHMEN 
Den ultrarosigen Farbflash bekommt Ihrerst dann, wenn Ihr als Spiele- Er ur 
farben rosa und blau wählt. Mit der echten Kirby-Atmosphäre könnt 7 1" 
Ihr alle wichtigen Hindernisse sehrgut erkennen.AlsBilderrahmenfür In diesem Beispiel haben wir : > 
dieses schöne Spiel solltet Ihr einmal das Katzenmuster ausprobieren. versucht, das Spiel mit den glei- |" * ) 
chen Farben einzufärben, die |. < 
auch der Bilderrahmen hat - | ?> 
blau, rosa, gelb und weiß. # “ 
Nehmt jedoch nicht zu grelle Far- vo 


ben, um Eure Augen zu schonen. 


Kırsy BEINACHT 


Als Spielfeldmarkierung erhaltet 
Ihr ein edles Schottenmuster, 
wenn Ihr die Farben rot, grün, 
weiß und schwarz wählt. Durch 
die dunkle Farbkombination er- 
haltet Ihr ein ganz neues Spiel, 
das gleich doppelt so viel Spaß SLIANZIATZ 
macht. Wenn Ihr einen schwar- 
zen Hintergrund wählt, müßt 
Ihr darauf achten, daß die 
Hindernisse leuchtende Farben 
haben. 


© 1993 Nintendo SPIELEBERA 


Ein derartig stimmungsvolles und umfangreiches Spiel 
wie ‚The Legend Of Zelda - Links Awakening” für den 
Game Boy noch verbessern zu wollen, grenzt an Zau- 
berei. Aber der Super Game Boy macht's möglich. Für 
iede Stufe, für jede unterschiedliche Spielzone kann der 
Super Game Boy-Künstler seiner Fantasie freien Lauf las- 
sen. Doch bei der Liebe zum Detail, die die Programmierer 
bei diesem Spiel bewiesen haben, solltet Ihr beim Ein- 
färben aufpassen, daß die Farben wichtige Diecils nicht 
‚verschlucken‘ 


Im GRÜNEN 


Die Farbe Grün in allen Tönungs- 
varianten eignet sich ausgezeich- 
net für Spielstufen, in denen Fel- 
der oder Wälder vorherrschen. 
Auf dem rechten Bildschirmfoto 
könnt Ihr Euch einen Eindruck 
davon verschaffen. 


GEHEIMNISSE 


Bestimmten Bereichen einen geheimnisvollen Ton zu v 
nicht einfach. Versucht es doch einmal mit der ab 
kombination, eine Mischung aus Grün- und Sepio- 
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FuüssiGes GEsTEıN 


In Stufen, in denen heiße Bereiche das Überleben schwierig machen, 
drückt die Farbe Rot diese Gefahr sehr gut aus. 


WÜüsTENBEREICHE 


Stufen, deren Untergrund aus San 
Awakening“ ohne Probleme 
Forbe empfehlen sich dem kü 


finden sich in „Links 
Höhlen. Als sandige 
'enden Brauntöne. 


© 1993 Nintamene 


„Metroid II‘, DAS Action- 
Adventure-Modul für 
den Game Boy, stellt die 
Verbindung her zwi- 
schen NES und Super 
Nintendo. 


Heisse action 


Auch in „Metroid II" für den 
Game Boy finden sich Situatio- 
nen besonders hochtemperier- 
ter Atmosphäre, die man mit 
Fug und Recht als ‚heiß”bezeich- 
nen kann. Die Super Game Boy 
Farbberatung empfiehlt in die- 
sem Falle eine rötliche Tönung 
zwecks Signalisierung der Ge- 
fahrensituation. 


Nes-FARBE 


Wer auf dem Super Game Boy „Metroid Il”in ähnlicher Farbenpracht 
wie auf dem Nintendo Entertainment System spielen möchte, sollte 
den Hintergrund schwaı infärben und Samus Aran rot. Der Farb- 
effekt ist wirklich verblüff: 
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SUPER NINTENDO-FARBEN 


Wer schon in den Genuß der 
Super Nintendo-Version von 
Metroid gekommen. ist, weiß, 
daß viele dortige Stufen einen 
grünen Hintergrund besitzen. 
Kein Problem! 


Feucht unD nass 


Auch Samus Aran kommt in 
Situationen, in denen es feucht 
und naß wird. Wasser heißt das 
Zauberwort. Gestaltet diese 
Stufen in einem besonders feuch- 
ten Blauton, der sich gegenüber 
dem Himmelblau durch eine 
dunklere Tönung auszeichnen 
sollte. Einem feuchtfröhlichen 
Touchvergnügen steht nun nichts 
mehr im Wege. 
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Do wird einen gen: | DIE LAVASTUFE 
schlumpfig 0m das 
mp as Here 20: 
mute: Der Super Game 


Boy schlumpft den Spie- 
tern die schkmehgsen In einem lieblichen Blau und ei- 


Bit nem teuflischen Rot eingefärbt, 
Schlümpfe. gibt! Dank erscheint die gefährliche Lava- 
ern stufe im Vulkan gleich viel rea- 
Optonenkehaiten die listischer. Die Schlümpfe sind 
Schlümpfe, die Farbe, | blau und das glühende Vulkan- 
die sie mögen: Hellblau! gestein ist rot. 


DiE GLÜHENDE HÖHLE 


Die tiefen, unheimlichen Höhlen, mit Spinnen und anderem Getier, 
machen jedem Schlumpf mächtig Angst. Grund genug für uns, das 
Rot noch eine Spur gefährlicher (dunkler) zu machen. 


In einem schönen, wässerigen 
Blau getränkt, scheint sich das 
kühle Naß fast aus dem Bild- 
schirm zu ergießen. Das rötliche 
Braun legt sich ruhig und wehr- 
los auf die Baumstämme nieder. 


Eıs-zeir 


140 GAME BOY 


33 Infogrames © 1993 Pe 


„Das Dschungelbuch“ als 
Game Boy-Spiel_ wird 
durch den Super Game 
Boy so bunt wie im Kino- 
film. Mogli, dersympathi- 
sche Held, muß den viel- 
fältigsten Gefahren im 
Dschungel trotzen, um 
endlich mal seine Art- 
genossen im Menschen- 
dorf kennenzulernen. 
Keine leichte Aufgabe, 
denn nicht nur die glotz- 
äugige Schlange Kac 
bringt Gefahr! Jeder, der 
den Disney-Film kennt, 
wird sich über die Einfär- 
bemöglichkeiten freuen. 


Der Dschungel: Pflanzen über 
Pflanzen und die geheimnisvoll- 
sten Tiere verlieren sich in den 
unendlichen Weiten der grünen 
Hölle. Aber ist der Dschungel 
wirklich nur Grün? Gibt es nicht 
bei näherem Hinsehen die schil- 
lernsten Farben zu entdecken? 
Regenbogenfarbige Papageien, 
grelle Blüten und ein Sonnen- 
untergang wie im Werbefern- 
sehen. Jeder sieht im Dschungel 
seine eigene farbige Welt, Auch 
wir haben Euch mehrere Vor- 
schläge zum Dschungel erarbei- 
tet. Aber seht selbst. 


EIGENE WÜNSCHE? 


DerSuper Game Boybietet Euch 
eine überwältigende Anzahl an 
Möglichkeiten, eine eigene Forb- 
kombination zu finden. Probiert 
es doch einfach einmal aus. Als 
kleine Anregung haben wir eine 
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vierte Farbkombination mit Paß- 
wort unten abgebildet. Mit eini- 
ger Übung dürfte es Euch nicht 
schwer fallen, diesen Vorschlag 
nachzubilden, wenn Ihr die Paß- 
wort-Kombination nicht einfach 
benutzt. Als Grundgedanke bei 
der Erstellung dieses Vorschlags 
dachten wir an ein stimmungs- 
volles Bild eines Sonnenunter- 
gangs. 
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Mit „Space Invaders” feiert ein absoluter Klassiker aus dem 
Hause Arcade sein stürmisches Comeback auf dem Game Boy, 


Mit dem Super Game Boy kommt die damalige Spielhallen- 
‚Atmosphäre aber noch besser rüber! 


Ni-sc0RE s1000 
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2-FARBENZAUBER 


Viele der älteren Semester unter 
den Videospielern werden sich 


vielleicht noch an den Versuch er- 


innern, mit Hilfe einer farbigen 
Plastikfolie, die man über den 
Bildschirm klebte, einen schönen 
Farbkontrast zu erreichen.Diese 


Hilfsmittel sind zu Zeiten des 
Super Game Boys nicht mehr, 
notwendig. Einfach mit dem 
Farbwähler Vorder- und Hinter- 
grundfarbe bestimmen, und ei- 
nem farbigen Spielvergnögen 
steht nichts mehr im Wege. 


er 


ren et rer 


Im ARCADE-FARBRAUSCH 


Kaum ein Spiel eignet sich besser 
dazu, eine Menge über Farbkon- 
traste zu lernen, als „Space Inva- 
ders, Zum Glück verzichteten 
die Entwickler darauf, die verwir- 
rende Anzahl von 4 Farben zu 
benutzen, so daß wir uns ganz 
auf die Kontrastwirkung von 2 
Farben konzentrieren können. 
Und wie Ihr sehen könnt, ma- 


chen 2 Farben in verschiedenen 
Kombinationen aus einem Spiel 
fast ein anderes Spiel. Dem Zau- 
ber zweier perfekt kontrastieren- 
der Farben kann sich kaum ein 
Mensch entziehen, selbst, wenn 
mon bei einer Farbkombination 
nur die Farben von Hinter- und 
Vordergrund einfach austauscht. 
Die perfekte Illusion. 


_ 
er. ww 
FE = u 

h 


‚Aus Rußland, dem Land 
der feuchtfröhlichen Fe- 
ste, stammt die geniale 
| Idee von Tetris -ein Spiel, 
das sich in Windeseile 
über die ganze Welt ver- 
breitete und völkerver- 
bindende Triumphe fei- 


Nes-FARBE 


Tetriseignet sich wegen derüber- 
sichtlichen Spielsituation und 
der immer wiederkehrenden 
Elemente sehr gut dazu, mit ver- 
schiedenen Super Game Boy- 
Farbkombinationen verschönert 
zu werden. Auch die Tatsache, 
daß die Spielsteine mit bestimm- 
ten Mustern versehen sind, ma- 
chen es leicht, eigene Lieblings- 
farben zu finden. Einem farbi- 
gen, ungetrübten Spielgenuß 
steht nun nichts mehr im Wege. 


wor Ihr beginnt, Euer ulfimati- 
Tetris" zu gestalten, solltet Ihr 
paar Überlegungen berück- 
igen. Ausgangspunkt dieser 
denken ist die Tatsache, daß 
vier Farben zur Verfügung 
Hierbei ist die Hinter- 
rbe das dominierende 
vent. Wenn Ihr zum Beispiel 
Hintergrundfarbe schwarz 
muß jede Farbe davor 
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Battletonds In Ragnarok’s World 94 
— Hoher Schwierigkeitsgrad 

Darkwing Duck 66 

Die Schlümpfe 108, 140 
— Paßwort 

Donkey Kong 2,130 
— Batteriegestützter Speicher 

Duck Tales 2 56 
Freie Levelanwahl 

Jimmy Connors Tennis 84 
—2 Spieler gleichzeitig 

The Junglebook 72,122 
— Original Soundtrack 

Kirby's Dream Land 24,136 
— Geheimcodes 

Kirby’s Pinball Land 32,137 
— Botteriegestützter Speicher 

Mario&Yoshi 36, 135 
— 2 Spieler gleichzeitig 

Mega Man 2 88 
— Paßwort 

Metroid II 98, 139 
— Batteriegestützter Speicher 

Mickey’s Dangerous Chase 62 

Ms. Pac-Man 38 


— Original Spielhallenumsetzung 


Mystic Quest 48 
— Batteriegestützter Speicher, ** 

Soccer 80 
— Original-Mannschaften 

Space Invaders 106, 142 
— Original Spielhallenumsetzung 

Super Mario Land 1 134 
— Shoot’em Up-Sequenzen 

Super Mario Land 2 18, 133 
— Batteriegestützter Speicher 

Taz-Mania 120 

Tetris 143 
—2 Spieler gleichzeitig 

Zelda IV-Link’s Awakening 40,138 
— Batteriegestützter Speicher; ** 

The Little Mermaid 76 
— Original Soundtrack 

Tiny Toon Adventures 2 116 


Teenage Mutant Hero Turtles Il 124 


Wario Land 10, 132 
— Batteriegestützter Speicher 

Yoshi’s Cookie 34 
—2 Spieler gleichzeitig 


** = Deutsche Screentexte 


Über 1,3 Millionen Mitglieder hat der Club Nintendo bereits. 
Und das hat einen Grund! 


nicht nur die einmalige Club Nintendo Mitgliedskarte mit 
Eurer persönlichen Mitgliedsnummer, sondern auch ein tolles 
Magazin vom Club Nintendo. Hier erfahrt Ihr alles über die 
Spiele-Hits für alle drei Nintendo Systeme Game Boy, NES 
und Super Nintendo mit Tips & Tricks von den Nintendo-Profis. a 


Der Club Nintendo ) 
Wenn Ihr Mitglied im Club Nintendo werdet, erhaltet Ihr „ 
3 


Außerdem befinden sich im ersten Magazin sechs Coupons, 
die Ihr in einem von über 2000 Clubcentern in ganz Deutsch- 
land gegen das zweimonatlich erscheinende „Club Nintendo 
Magazin” eintauschen könnt. Ein besonderer Service des 
Clubs ist die Nintendo-Hotline, wo Ihr spieltechnische Fragen 
zu den Nintendo-Spielen loswerden könnt. 


DerTelefon Service 

Wenn Ihr mit dem Club Nintendo direkt in Kontakt treten 
möchtet, ruft Ihr einfach bei der Konsumentenberatung in 3 
Großostheim an. Von Montags bis Freitags zwischen 11 und 
19 Uhr könnt Ihr die Damen und Herren von der Nintendo 
Konsumentenberatung unter der gebührenfreien Rufnummer 
0130/5808 erreichen. Hier könnt Ihr alles loswerden, was #8 
Euch nintendomäßig auf dem Herzen liegt. 


Schriftlich 
Natürlich freuen wir uns auch über Briefe von Euch. Diese 
adressiert Ihr folgendermaßen: 

Club Nintendo, Postfach 1501, 63760 Großostheim 
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